Mundial de Magic: Um Brasileiro na, Equipe Campeã 
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átici mi austral e com mais espaço para compensar 
a redução de tamanho: são 68 páginas! 

Ouira novidade fica por conta da estréia de ABC do RPG. 
“Esta nova seção vai falar sobre os aspectos mais básicos do 
jogo, começando com a simples construção de um persona- 
* gem de AD&D. Agora você pode conhecer um pouco mais 
- sobre aquele” jogo que acha interessante, mas sem: precisar 
- engolir um monstruoso livro básico. Até mesmo que não 
| entende patavine de RPG vai acabar pegando o feito. — 


“> DRAGÃO BRASIL: menor, melhór é gindá a maior! 
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Localizada ao sul de 
Ytarria, na junção de três 
nações com costumes 
muito diferentes — al- 
Wazif, Cardiel e al-Haz — 
, a cidade de Tredroy de- 
senvolveu uma identida- 
de toda sua. É um lugar 
de sofisticação, comércio, 
intrigas diplométicas e 
ocasionais lâminas bri- 
lhando na escuridão. 
Tredroy é um cenário 
exótico, onde um com- 
portamento habitual n 
lado ocidental pode ser 
séria ofensa no lado ori- 
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ser atravessar correfido a. 


Es é esa a 
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situações que exigem in- 
teligência e esperteza. 
Neste lugar de intri- 
gas e artimanhas, aten- 
ção aos detalhes e uma 
boa conversa serão mais 
importantes que múscu- 
los, armas e armaduras 
mágicas. Para se ter uma 
idéia, a perícia Manha é 
um pré-requisito para 
personagens que sejam 
habitantes de Tredroy... 
Mas o maior desafio 
é encontrado por aque- 
les que não vivem na ci- 


“dade; personagens esf 


“Arangeiros podem-se 
meter em muita 
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“depois: de Tredroy, di [e 


“novidades; ea esperad | 
 GURPS Fantasy Bestiary,* | 


com criaturas fantásticas 


para Fantasy; e GURPS- 
Blood Types, apenas: g6- 


bre vampiros. 













TSR VOLTA À 
CARGA! 


Depois de um longo e tenebro- 
so inverno, q gigante dos RPGs 
está de volta ao mercado. 

À Wizards of the Coast tem 
divulgado um anúncio de pá- 
gina inteira nas principais re- 
vistas norte-americanas de en- 
tretenimento juvenil, com a su- 
gestiva chamada “The Magic is 
Back!” (“A Magia está de Vol- 
ta”), anunciando a ressureição 
da TSR e fazendo um trocadi- 
lho óbvio com o principal pro- 
duto da empresa, o card game 
Magic: The Gathering. Além 
de Domains of Dread (o novo 
guia de Ravenloft; detalhes 
nesta edição) e o retorno da 
tradicional Dragon Magazi- 
ne, confira os primeiros lança- 
mentos desta nova fase: 


e Evil Tide Monstrous 
Arkana: depois dos behol- 
ders de |, Tirant, chega a vez 
do povo-peixe sahuagin ga- 
nhar seu livro. Os maiores ini- 
migos dos elfos-do-mar são 0 


tema do segundo volume da |: 


série Monstrous Árcana. 
e Fuces of Evil: Fiends: 


os livros sobre monstros estão | 


mesmo em alta. Aqui conhece- 
mos q cultura, política e estilo 


de vida dos fiends — um tipo o 


de demônio de AD&D. 


º Lands of Intrigue 


Campaign Expansion: q 


mais nova caixa de Forgotten Es 
Realms detalha os reinos de | 


Amn e Tethyr, lugares de intri- 
ga e tramóia, estilo Tredroy 


(veja ao lado). Indicado para | 
quem está cansado de panca- | 


daria contra monstros imbecis. 


“A Wizards of the Coast e a TSR | + 
se reuniram incrivelmente |: 4 


bem”, declarou Pierce Walters, 
sem falsa modéstia, no edito- 
rial da nova edição da Dragon. 
“A TSR produz os RPGs e livros 
mais populares do mundo e a 
WotC produz o card game de 
maior sucesso. Somos ambos 
diferentes, mas os melhores no 
que fazemos.” Resta esperar 
para ver o que vem por aí. 














| a esse nome, pode aié parecer 
livro de ficção científica do Arthur 
Clarke. Não, nada assim tão cabe- 
ca; o negócio aqui é muita porrada 


Pes destruição! 


Depois de Mechwarrior, 
= Macross e GURPS Mecha, a no- 


 vidade em RPG com robôs gigan- 
tese Jovian Chronicles. Suas 
230 páginossão devotadas aos fis 

mais ardorosos de animação japo- 


nesa, com literais joneladas de ro- 
hôs no melhor estilo Gundan, 


E Patlabor é Robotech. 


O jogo rola em 2210, quando a 


"Terra tem colônia em muitos plane- 


o tos e osteróides. Os jogadores. são 


— encorojados a criar personagens no- 
“tivos das colônias nos luas de Júpiter 
(em astronomia Júpiter é chamado 


de “ploneta joviano”; daí o nome do 
jogo). Nesse cenário eles vão parii- 
eipar de (ou prevenir, dependendo 


E “do gosto do freguês) uma iminente 


moptre: Ts Masgnecado 


CACHORRO PRETO? 


“CRÔNICAS DE JÚPITER | 


“COS”, capazes de proezas possíveis 
- só mesmo em desenhos animados! 


“boas ilustrações. 


aos EUA em julho — então já é 
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querra nterplmeório. | 

O interessante no sistema de 
geração de personagens é que ele 
permite criar herois “realistas” (ou 
seja, que morrem tão Facilmente 
quanto qualquer soldado) ou “épi- 
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“Osistema de jogo, usando ape- 
nos dé, é mais elegante e sofistica- 
do do as do que se poderia esperar 
— mas ainda um pouco lento, 
como é bem tipico nesses RPbs “fec- 
nolôgicos” demais. Muitos exem- 
plos tornam mais fácil entender os 
regras, e a explicação do cenário 
fica por conta de muitas histórias e 


Jovian Chronicles chegou 


hora de conferir em sua livraria de 
importados. Enquanto iss0, EM por- 
tuguês, Millenia é o que temos “ 

mais parecido. 


Nas prateleiras de importados há algum 
tempo, Montreal by Night é o primeiro 
cenário de Vampire lançado sob o selo 
Black Dog, em vez de White Wolf. A linha 
Black Dog inclui livros muito mais “pesa- 
dos” que o normal, com doses genero- 
sas de violência, sangue, sexo e pala- 
vrões. (Se o próprio Vampire já é indica- 
do para maiores, imagine estes!) 

Como a capital canadense é território 
Sabá, as coisas por lá são um pouco mais 
chocantes: estupros, vampiras grávidas, 
crianças deformadas... Procure nas lojas 
de importados, mas esteja avisado: pode 
ser demais para seu estômago... 
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PLANETA 


Pense em uma versão submarina de 
Duna, mas com pitadas das intrigas 
ecopolíticas de SeaQuest e os mis- 
térios alienígenas de O Segredo do 
Abismo. O resultado é Blue 
Planet, talvez o primeiro RPG de 
ficção científica com uma idéia real- 
mente original desde Paranóia. 

Ano de 2078. Investigando 
uma anomalia nos limites do siste- 
ma solar, a sonda Prometheus || 
descobre um “buraco-de-minhoca” 
— um tipo de túnel espacial, atra- 
vés do qual pode-se viajar muito 
mais rápido que a luz. Ele leva para 
o sistema Lambda Serpentis, a 35 
anos-luz da Terra. 

Anos depois, as Nações Unidas 
enviam humanos geneticamente al- 
terados e cetáceos (baleias e golfi- 
nhos) treinados para explorar e co- 
lonizar Poseidon — um planeta 
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oceânico, repleto de lugares para 
explorar, tesouros a saquear e se- 
gredos para desvendar. 

Blue Planet não é Space 
Opera como Star Wars; é ficção 
científica “hard”, mostrando gran- 
de empenho em criar uma realida- 
de cientificamente plausível. Bura- 
cos-de-minhoca, engenharia gené- 
tica, oceanografia avançada, inte- 
ligência dos cetáceos... coisas que 
estão nas páginas de qualquer re- 
vista científica — você não vai en- 
contrar neste jogo nenhum tipo de 
“tecnologia absurda”. Este é, mui- 
to provavelmente, o melhor RPG de 
“hard fc” lançado até agora. 

Grande feito o próprio oceano, 
Blue Planet tem 352 páginas. 
À venda nos EUA desde julho, mas 
sem chances de chegar ao Brasil tão 
cedo. (Adivinhão!) 
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Misture Arquivo X, Homens de 
Preto, militares superequi- 
pados e temos o mais novo su- 
plemento de GURPS nos EUA. 
Aqui os jogadores são parte 
de tropas de elite governa- 
mentais, encarregadas de ca- 
sos sobre alienígenas, amea- 
ças sobrenaturais e vilões com 
superpoderes: São 128 pági- 
nas de supertecnologia para 
enfrentar ameaças do espaço. 
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1º DE NOVEMBRO DE 1997 
TÊNIS CLUBE PAULISTA 


Rua Gualachos, 285 — Próximo ao metrô Paraíso 
Horário: 9:00 às 17:00 h 
Ingresso : Jogador R$ 3,00 / Mestre R$ ia 
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Um brasileiro na 
equipe campeé 
mundial 








— Olha só — disse Davi, o carioca vice-campeão 
brasileiro de Magic. — As casas aqui são todas feitas 
de madeira! 

— What??? — O americano Matt Hyland, que dirigia 
o carro, não entendeu apesar de seu bom castelhano. 

— Ele se espantou com as casas — alguém explicou. 
— Aqui são todas de madeira. 

— E não é assim no Brasil? 

— Não. São feitas de tijolo e cimento. Alvenaria. 

— Por isso ainda temos florestas — emendou um en- 
graçadinho. 

— Ouvi dizer que já tinham queimado todas — res- 
pondeu Man. | 
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que. a meio caminho entre o TIC-TAC 
airport e a cidade. Matt dava carona 
a parte da equipe brasileira, que ia com- 
petir no Campeonato Mundial de 
Magie: The Gathering. 

Quando finalmente chegamos aos 
alojamentos da Universidade de Wa- 
shington, em meio à confusão de reser- 
vas e quartos , um japonês apareceu. 
Surpresa! Não era japonês, mas um bra- 
sileiro, paulista do Butantã. Eduardo 
lto. Há dois anos morando no Canadá, 
começou a competir pelo circuito de 
Magic local e acabou por se qualificar. 
Era um dos quatro membros da equipe 
canadense de Magic. 

A equipe brasileira também consistia 
de quatro jogadores, mais um observa- 
dor — o “beholder”, com a missão de 
olheiro e auxiliar, para aprender e mais 
tarde transferir sua expêriencia a outros 
no Brasil. Incluindo os anexos (gente que 
foi só para assistir, ajudar e torcer), eram 
nove brasileiros perdidos em Seatle, a 
capital do melhor café americano 
(Starsbuck), dos aviões (Boeing), do 
software (Microsoft) e do Magic. 

Dia seguinte. Ao entardecer, em uma 
área interna entre as árvores da Uni- 
versidade de Washinghton, uma reu- 
nião. Os competidores das equipes que 
representavam os 33 países participa- 
ram de um churrasco promovido pela 
Wizards of the Coast. Presentes e 
comprimentando a todos, Peter 
Adkison, editor do Magic e fundador 
da WotC; e Richard Garfield, o 
matemáico que criou o primeiro e mai- 
or card game da Terra. 

Em uma das mesas, apenas uma lín- 
gua estranha se ouvia — o português. 
Os membros das equipes do Brasil e 
Portugal conversavam e trocavam es- 
tratégias. Ao lado estava Eduardo, o 
brasileiro na seleção canadense. Na 
cabeceira Figueira, o campeão portu- 
guês, fumando um charuto comemo- 
rativo — afinal, estavam em Seatle e 
iam competir no maior dos duelos. Es- 
tar ali, entre os melhores do mundo, já 
era uma vitória. 

Dia seguinte. Na entrada da Universi- 
dade, entre bares, cafés, lojas de cami- 
setas, pôsteres e livros, encontramos o 
recém-inaugurado Gaming Center da 
Wizards of the Coast — um lugar muito 
especial. Acima, uma loja e videogames 
de última geração; abaixo, paredes co- 
bertas de veludo, uma estátua gigante do 
Minotauro de Hurlon e dezenas de me- 
sas onde duelistas das quatro faces da 
Terra iriam se defrontar. 

Neste luxoso templo, construído espe- 
cialmente para abrigar o Magic e seus 








mais qualificados praticantes, foi trava- 
do o megaduelo. Seriam quatro dias de 
confronto nos quais, além das seleções 
de todos os continentes, competiriam os 
principais jogadores do circuito profissi- 
onal, o Pro-Tour. Os resultados de cada 
duelo e de cada jogador seriam compu- 
tados de duas formas: isoladamente, 
para determinar o jogador campeão do 
mundo; e em conjunto, por país, para 
determinar a seleção campeã. 

Aquele salão se transformou em 
uma babel, tantas eram as línguas que 
se ouvia. Fumar, só do lado de fora — 
e ali se percebia que a babel não era 
tão grande. Um policial parou e cha- 
mou um filipino para conversar. Pro- 
blemas? Não. O guarda era filipino 
também, apenas queria trocar 
alguams palavras na língua pátria. Em 
Miami os imigrantes são hispanos; em 
Seatle, são asiáticos. 

Lá dentro, a ESPN filmava com 
suas câmaras. O campeonato seria 
mais tarde transmitido em rede mun- 
dial. Nos crachás e paredes o sím- 
bolo da MCI, segunda maior compa- 
nhia telefônica norte-americana. Nos 
jornais de Seatle, grandes reporta- 
gens sobre o megaduelo. Nos EUA o 
Magic já se tornou um esporte reco- 
nhecido, com milhares de torneios 
por ano, TY, jornais e até patrocina- 
dores de grande porte. 

No primeiro dia a seleção brasileira 
foi bem. Era uma competição estilo 
Rochester, e Thiago de São Paulo termi- 
nou entre os melhores qualificados. Sor- 
te e azar ao mesmo tempo. Como a com- 
petição seguia o estilo suíço, onde os 
melhores enfrentam os melhores, no dia 
seguinte Thiago foi jogar na mesa prin- 
cipal, destinada aos maiores embates. 
Enfrentou Mike Long, um dos melho- 
res jogadores do mundo, e vencedor do 
Pro-tour de Paris. 

O americano perdeu a primeira ro- 
dada e ficou nervoso: estava perdendo 
para um brasileiro desonhecido de 17 
anos! Começou então a usar todos os 
truques possíveis: fazia cera, piadas bo- 
bas, chamava o juiz várias vezes. Fez o 
que pôde e o que não pôde para atra- 
palhar a concentração de nosso jogador. 
Conseguiu. Thiago perdeu a partida. 

Daí em diante fomos mal. Infelizmen- 
te, o Brasil veio a terminar o último dia 
de competições em 20º lugar. 

No último dos duelos individuais, a 
República Checa enfrentava a forte Ale- 
manha. Um enorme edifício foi aluga- 
do ao lado do Game Center, no qual a 
partida era transmitida em um auditório 
improvisdado. Abaixo de um telão com 


mais de dois metros de largura, os co- 
mentaristas da ESPN discutiam e trans- 
mitiam cada jogada. Como no futebol, 
eram um locutor e dois especialistas — 
um em regras, outro em estratégia. No 
final, a pequena República Checa ven- 
ceu e Jakub Slemr se tornou o cam- 
peão do mundo. Foi premiado com US 
35.000. As bolsas distribuídas entre os 
participantes somaram US$ 250.000. 

O único brasileiro premiado foi 
Thomas Elias Felsberg: em 62º lu- 
gar entre 153 competidores, recebeu um 
prêmio de U$ 500,00. 

O Brasil, porém, teve seu dia de gló- 
ria. No início da competição chegamos 
até a ser considerados a grande sensa- 
ção. Um comentarista de rádio disse que 
o Brasil era a grande surpresa do cam- 
peonato, que podia dar zebra. Deu. No 
torneio por equipes, o Cemasiá venceu 
a Suécia. 

Sim, Canadá. Eduardo Ito, do Butantã, 
foi um dos quatro jogadores da equipe 
campeã mundial. E assim, paradoxal- 
mente, mesmo perdendo, fomos campe- 
ões do mundo! 

Os seis países melhor colocados fo- 
ram: Canadá, Suécia, República Tcheca, 
Dinamarca, Finlândia e Noruega. Em 
comum entre eles existe o frio: pode-se 
dizer que 1997 foi o ano em que só deu 
Era Glacial... digo, países glaciais. 

Outras oportunidades virão em breve 
— nas quais, quem sabe, o Brasil possa 
encontrar melhores resultados. Em De- 
zembro, dois brasileiros (os vencedores 
dos Qualifiers de Outubro) vão enfrentar 
os melhores do mundo no Pro-Tour de 
Meinz, Alemanha. 


MAURO 





Game Center da WotC: a 
arena do grande duelo 





Richard Garfield: 
o matemático que criou 0 
primeiro e maior card 
game da Terra 
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Ele é o super-herói mais 
apelão e irreverente dos 
quadrinhos nacionais! Em 
sua nova aventura, na 
pista de traficantes de 
armas ultratecnológicas, 
ele encara uma deliciosa 
supervilã que só deseja 
uma coisa: sua cabeça na 
ponta de uma lança! 

Sai dessa, cara! 


” 
, 
E] 
| 
] 
a 
] 
! 
] 
] 
] 
] 
! 
j 
4 
| 
] 
] 
= 
* 


* Mini-série em três edições * 
e Formato americano º* 
e Breve nas bancas * 








Kobolds, tremei! Fujam apavorados diante do 
retorno de Katabrok, o Bárbaro, novamente 


“o respondendo cartas dos leitores da DB — pelo 


menos enquanto uma certa dupla de paladi- 
E nos investiga uma pista sobre meu paradeiro 
- no reino vizinho. | 

Pois é, eles ainda estão aborrecidos com 
aquela história de morte, ressurreição e 
clones. Os dois ouviram rumores sobre um 
castelo inteiro destruído por um demônio, que 
estava preso em um caldeirão mágico e foi 
libertado por algum idiota. Não sei a razão, 
mas todos acham que teria sido culpa de 
Katabrok, o Xereta, que andava pelas redon- 
dezas na ocasião. 

“Porcarias ininterruptas! Por que, sempre 
que acontece alguma catástrofe, todos acham 
“logo que a culpa foi minha? Aposto que nem 
era o mesmo caldeirão. E eu só estava com 
tome, ora bolas! 


“ADVOGADO DE 
CAUSAS PERDIDAS 
Amigos da DRAGÃO BRASIL. Tenho 25 anos e sou advoga- 


do. Talvez por morar no inferior, me sinto desamparado para 


- encontrar material de consulta e compra. Por favor, poderi- 
- am me responder: 

1) Onde posso encontrar informações sobre Vlad Tepes/ 
Drácula para usar em crônicas de Vampiro? Comprei recen- 
temente pelo correio o Clanbook Tzimisce e me decepcio- 
nei por não encontrar nada sobre o mau afamado conde. O 

- mesmo livro diz que informações sobre Vlad Tepes devem 
- ser procuradas no livro Who's Who Among Vampires: 
“ Children of the Inquisition, mos já me adiantaram que 
esse livro está fora de catálogo há tempos. O que fazer? 
BW Gostaria de saber se Tiamat, o dragão de cinco cabe- 

“cas do desenho Caverna do Dragão, existe em algum su- 
plemento da TSR para AD&D. Se existe, como consegui-lo? 
(Pelo menos forneçam as fichas de Drácula e Tiamat: já não 
“sei mais o que fazer para obtê. las, morando aqui no interi- 
or... snif... buadal) 

3) Não quero parecer advogado de causas perdidas, mas 


esta última também não é fácil. Existe realmente o suple- 


“mento DC-Magic — que dizem ter a colaboração de Neil 
 Gaimon e Alan Moore nos textos —, para aventuras sobre- 
naturais na linha Vertigo, para o RPG DC Heroes? 
| Muito sucesso, e que a liderança alcançada por vocês se 
O consolide nos anos que estão por vir. Um abraço. 


Adriano Alves Rocha, Bragança Paulista - SP 


“Os livros que você menciona são difíceis de 
encontrar em QUALQUER lugar do Brasil, não 


E apenas no interior! Saca só: 


» Até onde sabemos, Cc 
E to “Soryteller traz uma ficha de Drácula — 


* apenas seu histórico, que de fato existe em 


* Who is Who Among Vampires: Children 
* Among Inquisition. Mas pode ficar tranqui- 
“lo, já estamos programando uma matéria 
* completa sobre o conde. 





2) Tiamat existe em pelo menos duas ver- 
sões de AD&D. Ele (na verdade, ela) é apre- 
sentado como a deusa Takhisis na série Dra- 
gonlance; e também como o dragão Tiamat 
original, no antigo suplemento Dracono- 
micon, já fora de catálogo. 

3) DC-Magic existe, e tem material de Alan 
Moore e Neil Gaiman — mas são, na maio- 
ria, apenas trechos de outros trabalhos deles. 
Este e os demais suplementos que você men- 
ciona são todos muito raros no Brasil; suas 
maiores chances de ter acesso a eles é fazen- 
do contato com outros RPGistas mais antigos. 
Por que não tenta a Barraguinha do Orc? 


MENTE PERTURBADA 


Caro Katabrok, Paladino, clones, cópias malfeitas ou quem 
quer que esteja respondendo os Pergaminhos. Meu nome é 
Adouls Huxley. Desde muito jovem me interesso por ocultis- 
mo e o sobrenatural. Em todos este anos colecionei uma 
vasta galeria de informações sobre o desconhecido e seres 
encantados. Mas você sabe como é! Não faz muito bem à 
saúde invadir antigos templos incas, bibliotecas esquecidas 
da Igreja Católica e depósitos de livros escondidos por Hitler 
durante a 2º Guerra Mundial, estes últimos ferrenhamente 
defendidos pelas neo-nazistas e a Inquisição. 

Mas agora, para minha surpresa e admiração, encon- 
trei na banca da esquina um tipo de revista arcana que tra- 
ta de um jogo místico, inventado há milênios por loucos e 
dementes. (Acredito que seja contagioso, pois eu e meus 
amigos estamos completamente doi- 
dos por RPG.) 








Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 








Barraquinha do Orc 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo Livro do Mestre, Livro 
dos Monstros, Livro do Jogador, 
Divisória do Mestre, Forgotten 
Realms |, II, Ill e IV, tudo em 
ótimo estado, ou troco tudo por 
Vampiro: À Máscara, Guia do 
Jogador e Clanbook Toreador. 


Délio Pontes Baeta da Costa, 
Rua Oliveira, 203, Apto 132, 
Bloco 1, Jardim dos Estados, 
Pocos de Caldas - MG - 37701- 
092. Fone (035) 721-3176 


Compro Vampiro: À Máscara 
apenas em bom estado de con- 
servação. Pago até R$ 30,00. 
Preferência para o pessoal de 
Juiz de Fora. 


Jonas Augusto, Rua Américo 
Lobo, 2351/203, Bairro Progres- 
so - Juiz de Fora - MG - 36050- 
000. Fone: (032) 226-2296 


or... o oc! 


Vendo GURPS Magia (ou troco 
por GURPS Illuminati), Dragon 
Quest, 78 cards de Magic, 91 
cards de Spellfire, 76 cards de 
Vampire - Ethernal Strugle e 60 
cards de Rage. 


Henrique Lopes Sousa, Rua Dou- 
tor Albino Sartari, 245, Vila São 
José, Ouro Preto - MG - 35400- 
000. Fone (031) 551-2466 


Vendo escudo de Vampiro: À 
Máscara + 2 dados de 10 de 
acrílico, preco a combinar, ou 
troco por First Quest novo e 
completo. Pago a diferença. 


Alberto Rodrigues Aoyo, Rua 
Humaitá, 619, ap. 213, Bela 
Vista - São Paulo - 01321-010 


Vendo os três livros básicos de 
AD&D (Livro do Jogador, do 
Mestre e dos Monstros) mais 
tabelas, mapa para campanha 
com agenda, várias fichas de 
personagem e dados especiais. 


Fábio Henrique Guttoski Lemos, 
Rua Real da Torre, 818, ap.201, 
Madalena, Recife - PE - 50710- 
100. Fone (081) 227-6140 
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Procuro grupo de RPG aqui em 
Bertioga, Riviera de São Lou- 
renço e região. Jogo AD&D, 
Trevas, Defensores de Tóquio e 
qualquer coisa que me ensina- 
rem. Acabei de me mudar e 
quero jogar. Também estou 
vendendo Forgotten Realms | 
& | (R$ 32,00), Trevas (R$ 
5,00), Out of the Pit - Saídos 
do inferno (RS 11,00) e vários 
livros-jogos (R$ 4,00 cada). 


Rodrigo Stalnoff Morais, Rua 
José Carlos Passe, 208, Jardim 
Vista Linda, Bertioga - SP - 
11250-000 


Vendo 1055 cartas de Spellfire 
sem repetidas (423 em portu- 
quês e 632 importados) por R$ 
80,00 e Karameikos/Mystara 
completo, em perfeito estado, 
por R$ 30,00. 


Tratar c/ Fabiano Silva Cruz, 
Rua Florêncio Vieira de 
Almeida, 177, Vila Iza, São Pou- 
lo - SP Fone (011) 246-1997 


Vendo GURPS módulo búsico 
(RS 25,00), GURPS Supers (R$ 
20,00), GURPS Cyberpunk (R$ 
15,00), Dungeons & Dragons, 
no caixa, nacional, completo 
(RS 25,00), Invasão (R$ 7,00) 
e vendo ou troco cards de 
Spellfire. Aceito propostas. 


Jefferson de Oliveira, Rua 
Tauriti dos Santos, nº 826, 
Eden, São João de Meriti, Rio 
de Janeiro - RJ - 25545-140. 
Fone: (021) 756-0958 (João) 


Estou publicando um fanzine 
com aventuras para Lobisomem, 
Vampiro, Cyberpunk 2022 e 
AD&D, contos e quadrinhos. 


Darth Vader, Rua Chavantes, nº 
733, Tupã - SP - 17601-180. 
Fone: (014) 442-3094 (A Gui- 
lherme) 


Colegas cardmaníacos, vendo 
cerca de 850 cartas de Magic 
incluindo Gorro do Bufão, Mús- 
cara do Bufão, Dragão Avérneo, 
Dragão Vulcânico e outras, a 
partir da 4º edição, em portu- 
guês. Preco a combinar. 

Jonas Soares Rolim, Rua Mon- 
senhor Soares, n 51, Centro, 
Hopetininga - SP - 18200-000. 
Fone: (015) 271-352] 


Saudações. Desejo contactar 
pessoas de todo o Brasil e in- 
formar que estou disposto a 
comprar: Livro do Mestre e dos 
Monstros (AD&D) GURPS Bási- 
co e suplementos, Arkanun com 
Grimório, livros-jogos, livros de 
artes marciais e revistas em 
quadrinhos antigas ou moder- 
nas (em bom estado). Preço a 
negociar. 


Diego Primon Martins (Crystals), 
Rua Bento Goncalves, 450, Cen- 
tro - R$ - 95585-000 


Quero Jogar! 


Caro Orc, de acordo com a cri- 
tica de Adriana Moura Calil na 
DB4 28, gostaria de me corres- 
ponder com “jogadores” de 
todo o Brasil para trocar idéias 
sobre Storyteller (em geral), 
GURPS, AD&D e outros siste- 
mas. Pessoas que curtem os 
imortais de Highlander serão 
bem-vindas! 


Christian Sunrise, Av. Peri- 
metral, nº 1 Qdr.1, Lt.1, Vila 
Ana Maria - Goiânia - GO - 
74520-110 


Gostaria de me corresponder 
com jogadores de Magic de 
todo o Brasil. Compro, vendo e 
troca cards de Magic. 


Francisco Henrique Lider 
Ripoli, Rua José do Patrocínio, 
140, Santa Maria - R$ - 97010- 
260. e-mail albatroz Osaigon. 
cpd.ufsm.br 


Para as vampiros desse 
Brasilzão: a solidão tem me 
deixado triste. À angústia dos 
anos corrói meu coração. À 
noite não é mais bela como 
antigamente. À cada dia que 
passa, o sol parece ser a solu- 
ção. Aceito propostas de 
vampiras de todo o Brasil. 


Filiphe Moreira Rocha, Rua 
Lênio M. de Moraes, 255, ap. 
402, BL.3, Farolândia, Aracaju 
- SE - 49031-040 


Olá, Orc. Quero me correspon- 
der com vampiros e vampiros 
de qualquer lugar ou qualquer 
dimensão, mas os meros mor- 
tais também podem escrever. 


Márcio Beckman de Souza, o 
Andarilho, Rua Assis Chateu- 





1)Sobre a matéria “Etriel, Ni-Guarás e outros Nefas- 
tos” (SÓ AVENTURAS 43), todos os Etriel são Curupiras? Ou 
apenas a Etriel original? 

2JA matéria “Inferno Verde” (DB 424) estava muito 
legal, mas faltou a explicação das formas intermediárias 
dos Uaivaras e Varas. Quais são? 

3) Vocês vão fazer o Meio-Conselho do Pantanal? 

4)Por que vocês não fazem um cenário ou um clã de 
vampiros do Oriente? 

5)Em “O Povo-Dinossauro” (DB 430), os Velocis des- - 
cendem das gazelos. Por acaso gazelas africanas são 
dinossauros e eu não sabia? 

Aproveito para fazer um apelo às editoras: publiquem 
Ars Magica e/ou Witcheraft. Vocês só vão ganhar. 


Adouls Huxley, Rio Claro - SP 


Ah, então você gosta desses livros proibidos 
com conhecimentos macabros. Isso é leitura 
muito pesada, acaba mesmo perturbando a 
mente humana. É melhor ler alguma coisa 
mais leve, para relaxar. Conheço um livro 
bem repousante chamado Necronomicon — 
acredito que era algum livro de piadas, a jul- 
gar pelas gargalhadas histéricas de um vam- 
piro que vi folheando suas páginas. Talvez 
você deva conhecer... 

1) Nem uma coisa, nem outra. À matéria 
mencionava apenas UM Etriel que se fazia 
passar pelo Curupira (ou talvez fosse o pró- 
prio, você decide). 

2) Ambos têm sua forma quase humana e 
intermediária com aspecto de sereia, sendo a 
parte anterior humana e'a posterior de boto. 

3) Se mais gente pedir, a gente faz. 

4) Muita gente pediu, e estamos fazendo! 

5) E QUEM disse que os Velocis descen- 
dem de gazelas? O texto dizia que eles ape- 
nas SE PARECEM com gazelas e antílopes. 
Na verdade eles são apenas uma especula- 
ção sobre a evolução natural de certos dinos 
bípedes corredores, como o hipsilofodonte, 
o composognato, o oviraptor e outros (pelo 
menos foi o que me disse o mago Vladislav). 


MATANÇA! MATANÇA! 


Convido Katabrok para uma festa onde teremos, como atra- 
ão principal, um massacre de goblins, orcs, kenders, kobolds 
e nojentos similares. Se algum kobold estiver interessado, 


pode participar e, se sobreviver, recebe como prêmio o di- 


reito de continuar vivo. 

Agora, falando sério, gostaria que a DB publicasse mais 
aventuras de AD&D para personagens de alto nível, pois 0 
f.d.p. do nosso Mestre só mestra as aventuras que apare- 
cem na revista (para 5º e 7º nível). Se continuar assim, va- 
mos tirá-lo do trono. 


Zorkan, o Terrível, Tangará da Serra - MT 


PS: Mexeu com um kobold, mexeu comigo; matou um 
kobold, é meu amigo. 


Puxa, você NÃO ESTAVA falando sério sobre 
a festa? Snifl Eu já estava até escolhendo uma 
gravata que combinasse com minha cota de 
malha e minha espada +15 contra kobolds. 
(Não que eu precise de uma, claro...) 





Um Mestre não deveria ter dificuldades em 
adaptar uma aventura de 5º ou 7º nível para 
10º — basta aumentar a quantidade de 
monstros, dar mais poderes ao vilão, coisas 
assim. Mas tudo bem, vamos planejar aven- 
turas mais desafiadoras no futuro. 


VIVA OS DINOSSAUROS! 


Saudações, tio Katabra. Adorei o novo visual da DB. Aí vai 
uma sugestão: vocês poderiam fazer uma aventura para 
D&D e AD&D no "Mundo Perdido”, só com animais pré-his- 
fóricos, dinossauros e povos primitivos. Seria um interes- 
sante complemento. Outra sugestão: os leitores poderiam 
criar suas aventuras e contos. Os melhores seriam publica- 
dos. Espero que ao menos leiam este pergaminho, e para- 
béns pela revista. 


Dalken, o Príncipe dos Elfos, Humaitá - AM 


A gente lê TODAS as cartas, Dalken, disso pode 
ter certeza. Já fizemos uma aventura em uma 
ilha tipo Mundo Perdido — foi “O Disco dos 
Três”, que saiu nas DBs 45 e 46. Também já 
publicamos contos, aventuras e aventuras-solo 
de leitores. Ainda bem que você gostou dos 
dinos, mas parece que nem todos pensam as- 
sim. Veja só a próxima carta... 


ABAIXO OS DINOSSAUROS! 


Envio esta missiva para fazer um pequeno protesto sobre 
um fato ocorrido nas últimas edições da DB, particularmen- 
te a respeito da seção AD&D. À de número 30 me indignou. 
Quando terminei de ler tive vontade de rasgar a matéria e 
jogar no lixo. DINOSSAUROS PARA AD&D??? E a gota d'água! 
Não vi coisa pior até hoje! Qual jogador de AD&D que pelo 
menos sinta o CLIMA do jogo gostará de interpretar um 
DINOSSAURO? 

Acho que vocês estão esquecendo o que é REALMENTE 
AD&D! É um universo de fantasia, com magia, dragões, rei- 
nos, guerreiros, cavaleiros e paladinos, não dinossauros. 
Vocês deixaram de sentir a natureza do jogo. Procurem, 
nos próximos números, resgatar este clima e criar aventu- 
ras mais agradáveis. 


Hailton Júnior, Nova Iguaçú - RJ 


Ei-ei-ei, mais devagar! Meu limitado intelecto 
de bárbaro não está entendendo nada. Quer 
dizer, então, que dinossauros não têm nada a 
ver com AD&D£ Se é assim, o que fazem aque- 
les lagartos gigantes no capítulo “Dinossauros” 
do Livro dos Monstros? E aqueles bichões 
que habitam a selva pré-histórica de Chult, 
em Forgoiten Realms — por que estariam 
eles ali E os Saurials, o povo-dinossauro de 
AD&D, fartamente descritos no importado The 
Complete Book of Humanoids? Que coisa 
criminosa, pessoal! Precisamos impedir essa 
calamidade hedionda! Vamos rasgar e jogar 
no lixo as páginas com dinossauros de todos 
os livros AD&D, como sugere nosso amigo! 

Bem, Hailton, esperamos que pelo menos 
você tenha gostado dos elfos negros nesta edi- 
ção. Sabe como é, de repente alguém pode 
achar que elfos negros não têm nenhum cli- 
ma de fantasia medieval, que não fazem par- 
te da natureza do AD&D... 


briand, Quadra M, 7, São Luís 
- MA - 65061-330 


seen, 4 098 


À sociedade Dragões de Fogo 
abre inscrições para sócios. 


R. Barão José Miguel, 428 - 
Farol, Maceió - AL - 57055-160 


Pelos poderes do bom caçador! 
Quero jogadores de Vampiro 
para jogar na Baixada Santista! 
Não precisa ter experiência, 
basta boa vontade. 


Fernando Costa, Rua Três, 51, 
Vila Agaó 2, Bertioga - SP - 
11250-000 


Caro Orc, quero me correspon- 
der com quaisquer jogadores do 
Brasil que gostem de Trevas. 
Vendo Hero Quest ou troco por 
Grimório (R$ 30,00). 


Fábio Santos, Rua 26, 741, 
Centro, Ibiá - MG - 38950-000 


Prezado repugnante “Orc”, 
procuro vampiros dispostos q 
me escrever compartilhando 
informações sobre o Sabá e 
sobre o clã Gaki. Eu, Edward 
McNeil, Justicar Brujah de 
Teixeira de Freitas - BA, venho 
juntamente com meus colegas 
Matusaléns, o Tremere Lorde 
Mikail Igorrs e o toreador Con- 
de Alexander de Rushmore de- 
cretar cocada de sangue mun- 
dial ao Nosferatu de mente 
Malkavian Marcelo (des)Graça 
que se refugia em Salvador, 
pois FURTOU de nós o livro Lo- 
bisomem: O Apocalipse. 


Eduardo Miyagawa, Rua Ama- 
ralina, 1075, Bairro Monte 
Castelo, Teixeira de Freitas - BA 
- 45995-000. Edward McNeil 
(Justicar Brujah) e-mail: 
anarquia Dtdf.com.br 


Procuro jogadores(as) de qual- 
quer idade para montar um 
grupo de RPG na região centro 
de Ouro Branco. Jogo AD&D e 
Vampiro, mas estou disposto a 
aprender outros sistemas. 


Frederico Luz Leão, Rua Santo 
Antônio, 174 (fundos), Centro, 
Ouro Branco - MG - 36420-000 


Existe nesta cidade outro gru- 
po OU pessoa que se interesse 
por RPG? Gostaríamos de en- 
trar em contato com outros gru- 
pos ou jogadores isolados. 
Estamos dispostos a ensinar, 


aceitando assim novatos e 
experts no assunto. Jogamos 
GURPS, AD&D, First Quest, 
Vampiro, Lobisomem, Trevas e 
Invasão; mesmo que não quei- 
ram entrar no grupo, entrem 
em contato. 


Warrison “Sir Galind” P. Vascon- 
celos, Rua Águas Formosas, 
550, Interlagos, Sete Lagoas - 
MG - 35701-337 


Caro Orc, procuro jogadores de 
Magic aqui pelo Rio de Janei- 
ro. Também compro Magic. 


Adriano Marcelino Brandão, 
Rua Rogério Karp, 20, apto. 
201, Recreio dos Bandeirantes, 
Rio de Janeiro - RJ - 22795- 
210. Fone (021) 437-9185 


a0ecsoasano 


O Clube de RPG Skull Red in- 
voca forças para se correspon- 
der com jogadores de qualquer 
sistema de RPG ou card games. 


Skull Red - RPG, Av. Presidente 
Kennedy, 333, bloco 1, 
apto.404, Centro, São Goncalo 
- RJ - 24400-000 


Crom! Mitra! Set! E todos os 
deuses da Era Hiboriana! Nin- 
guém joga mesmo nessa cida- 
de! Socorro! Quero jogar AD&D 
nos sábados ou domingos! Ur- 
gente! Jogo Storyteller se for 
preciso! Rápido! Se não come- 
car a jogar logo, vou ficar ma- 
luco! AAAAAHHH... 


Ragi B. L. Gonsalves, Rua An- 
tônio Escorsin, 2465, São Braz, 
Curitiba - PR. Fone: 272-1553 
(manhã ou noite). E-mail 
wilmarBmandic.com.br 


Coro Orc, gostaria de entrar 
em contato com um grupo de 
RPG aqui em Aracajú ou for- 
mar um grupo. Tenho 13 anos 
e jogo GURPS, Trevas, 
Advanced Defensores de Tó- 
quio, D&D e AD&D, entre ou- 
tros. Gostaria de trocar infor- 
mações com os jogadores de 
RPG de todo o Brasil. 


Marcel P. Caraciolo, Pca Graccho 
Cardoso, 76, apto. 902, São 
José, Aracajú - SE - 49015-180. 
Fone (079) 224-1334 


Sera csons. 


Caro ser desprezível denomino- 
do “Orc”. Ordeno que diga aos 
vampiros de todo o Brasil que 
quero receber cartas (aventuras 
e informações sobre o sistema 
Storyteller) e dar um aperto de 


mão (esquerda) no Malkavian 
da Primigênie de Viçosa (Bran- 
ca) — Lorde Mikhail / Gorrs - 
Matusalén Tremere. 


Igor Ramalho Sales, Rua Enge- 
nheiro Eduardo Pires, 128-B, 
Recanto do Lago, Teixeira de 
Fretas - BA - 45995-000 


56 Bobagem 


De um Gangrel para Júnior! 
Você é convencido sim. Se acha 
0 tal, o bom, e ainda pede para 
que as meninas escrevam para 
você. Pelo jeito a obra de arte 
que você mais aprecia são as 
das igrejas, que começam e 
nunca acabam! Como alguém 
pode cair num papo desse? À 
maior parte desses mauricinhos 
são inúteis, vocês não valem o 
esforço de enfiar-lhes uma es- 
taca no peito e deixá-los quei- 
mor do sol. Procuro manter 
contato com demais cainitas, 
“que não sejam Sabá” e não 
falem tanta bobagem quanto o 
Toreador aí. Felipe “o Gangrell” 


João Felipe Tavares de Marco, 
QL 23, lote 14, apto. 309, Blo- 
co B, Guará Il - DF- 71060-230 


Deborah, por que parou de me 
escrever? Não recebeu minha 3º 
carta? Será que extraviou? Bem, 
de qualquer modo, estou espe- 
rando você entrar em contato. 


André - RJ 


Irmãos Malkavianos! É chega- 
da a hora! Vamos lá fora en- 
contrar a verdade! Vamos cop- 
turar o chupa-cabras! Vamos 
desvendar o caso Roswell! Va- 
mos trazer o UZ para o Brosil! 
Vamos despertar Malkav! Va- 
mos provar que Elvis está vivo! 
Vamos descobrir quem devorou 
Queequeg! Vamos encontrar 
Samantha Mulder!!! À Gehenna 
está se aproximando! Apenas 
a AMAS. tem a salvação! 


AMAS. (Associação Malka- 
viana dos Adoradores do Sol), 
Casa do Chapeleiro Maluco, Vila 
Cogumelo, País das Maravilhas 
- PM - 12345-678 


Procura-se editor de RPG paci- 
ente, disposto a trabalhar de 
domingo a domingo por baixo 
salário, aturar biólogos ninja e 
passar fins-de-semana no hos- 
pital com estafa. 


Paladino, revista DRAGÃO BRA- 
SIL, São Paulo - SP 
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Louse Slayers 





No índice remissivo da DB 
*30 consta que a matéria 
Sailor Moon para AD&T está 
na SO AVENTURAS 47, mas 
na verdade está na SA 45. No 
mesmo índice, não está pre- 
sente a matéria sobre Live- 
Actions (DB 423) ou Sailor 
Moon para MMAD (SA 5). 


André Silva, 

Nilópolis - RJ 

À matéria “Etriel, Ni-Guarás 
e outros Nefastos” (SO AVEN- 
TURAS 43) diz que os lobos- 


guará são cinzentos. Na ver- 
dade são castanho-averme- 


lhados, com pernas pretos. 


Adouls Huxley, 
Rio Claro - SP - 


Bem... é que os 
lobos só 
enxergam 
em preto 
e branco. É 
(Ai...) 


n 
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ALTA DISCIPLINA 


Primeiramente quero parabenizar a todos da redação pelo 
ótimo trabalho em prol do RPG. Estou com o segundo nú- 
mero da SÓ AVENTURAS nova fase, e tá D+ +++! 

Agora vou dar uma de Louse Slayer: em DB $30, pag. 
12, a resposta da segunda pergunta na carta “Dúvidas 
Auspiciosas” está em desacordo com o Guia do Jogador. O 
livro é claro quando diz que, nas Disciplinas acima de 6º 
nível há uma certa singularidade. Como poucos atingiram 
aquele nível, ela pode se manifestar de modos diferentes 
em vampiros diferentes. Ão atingir este nível, o jogador po- 
derá escolher uma das opções ou criar uma com o consenti- 
mento do Narrador, e dentro dos “limites”(2) do nível da 
Disciplina. Para ter dois “poderes” do mesmo nível, o joga- 
dor deverá pagar como se fosse um poder do próximo ní- 
vel. Porém, se ele adquirir mais tarde um poder de nível 
seguinte, deve pagar o preço normal por ele. 

Quando li isso no Guia do Jogador demorei uns quaren- 
ja minutos na mesma página, tentando entender isso. Mas 
pode ser que eu esteja errado. Nesse caso, pode me enviar 
uma carta termonuclear que eu mereço. 

as. Luiz Carlos Bertachi Filho “Gigio”, 
E 3 Presidente Prudente - SP 


No momento estamos sem 
cartas termonucleares. Estou 
tentando convencer meu 
amigo, o mago Vla- 















dislav Tpish, a colocar ogres dentro de enve- 
lopes para enviar a certos leitores... 

Só brincadeira, Luiz. A regra que você 
menciona está correta e é mesmo oficial — 
tanto que uma regra parecida é utilizada na 
matéria “Elementais” para Storyteller, nesta 
edição. Apenas acontece que muitos Narra- 
dores escolhem adotar regras diferentes para 
uma mesma situação. 


ANDARILHOS DO 
(AI!) VIDRO 


Caríssimo sir Katabrok e milad... digo, Paladino(a). Espero 
que este espaço esteja aberto para críticas assim como para 
elogios. Em primeiro lugar, respondo à pergunta do “bri- 
lhante” (2) redator tido por vocês como Lalo: “Por que car- 
gas d'água eles tinham esse nome antes?” referindo-se à 
tribo Glasswalkers em sua matéria sobre Werewolf: The 
Wild West. 

Bom, qualquer um que tenha acesso qo Tribebook 
Glasswalkers verá, logicamente, a história da tribo e a 
justificativa do nome (que em português seria “Andarilho 
do Vidro”, e não do Asfalto, como traduzido pela Devir). 
Verá, também, o foto de eles formarem a última tribo 
surgida. Por isso, caro Lalo e tradutores da Devir, eles ti- 
nham esse nome antes — e Iron Riders é apenas uma dis- 
sidência da tribo principal, conhecida pelos outros Garou 
como “The Ones Who Walks Among the Glass” (algo como 
“Os Únicos que Caminham em meio ao Vidro”). 

Esperando que a pergunta do redator Lalo tenha sido 
respondida, eu pergunto: de onde os tradutores da Devir 
arrancaram Andarilhos do Asfalto?!? 


Alex Sabbath, Goiânia - DF 


Se minha memória de bárbaro não está en- 
ganada, em sua matéria sobre o livro 
Werewolf: The Wild West (DB %30), Lalo 
não fazia nenhum comentário sobre os Glass- 
walkers propriamente ditos. Ele comentava, 
isso sim, que não havia motivo para o nome 
Iron Riders (“Cavaleiros do Ferro”). Afinal, os 
“cavalos de ferro” — como os índios chama- 
vam os trens — ainda não existiam lá pelos 
idos de 1820, uma das épocas em que pode 
se passar o jogo. Portanto, Alex Sabbath, acho 


que sua carta não lança absolutamente ne- 


nhuma luz sobre esse mistério, 

Por outro lado, a “enigmática” transforma- 
ção de Glasswalkers em Andarilhos do Asfal- 
to é bem mais fácil de explicar (na verdade a 
tradução correta seria “Aqueles que Cami- 
nham em meio do Vidro”, e não “Os Únicos”, | 
como você diz). Os norte-americanos costu- 
mam associar as grandes cidades com o vi- 
dro, devido a seus edifícios repletos de vidra- 
ças — as “torres de vidro”, como eles cha- 
mam. No Brasil não temos esse costume: aqui 
é mais comum pensar no asfalto das ruas 
como sinônimo de urbanização — você cer- 
tamente já ouviu falar em “selva de astalto”, 
não? Assim, pelo menos no Brasil, Andarilhos 
do Asfalto fica mais adequado. 

Além do mais... Andarilhos do Vidro? Os 
pobres lobisomens não iam machucar os pe- 
zinhos de tanto pisar em cacos? 


VIAJANTE DO CONTRATEMPO 


Paladino, você não me conhece. Venho do futuro, quando 
os RPGistas sofrem intensa discriminação. Mas isso irá aca- 
bar, pois pretendo alterar a história eliminando um indivi- 
duo chamado José da Silva... 

Paladino, você não me conhece. Venho do futuro, quan- 
do é preciso licença especial para jogar RPG. Mas isso irá 
acabar, pois pretendo alterar a história eliminando um indi- 
víduo chamado John Smith... 

Paladino, você não me conhece. Venho do futuro, quan- 
do o RPG é crime inafiançúvel. Isso irá acabar, pois preten- 
do alterar a história eliminando um indivíduo chamado 
Popov Popovich... 

Paladino, você não me conhece. Venho do futuro, quan- 
do o RPG é um crime hediondo, punido com prisão perpé- 
tua. Mas isso irá acabar, pois pretendo alterar a história 
eliminando um indivíduo chamado Chang W. Dezpenkha, o 
Kickboxer Bioquímico... 

Paladino, você não me conhece. Venho do futuro, quan- 
do o RPG é crime punido com execução sumária. RPGistas 
são perseguidos e caçados. Mas isso irá acabar, pois preten- 
do alterar a história eliminando um indivíduo cujo nome 
está neste envelope que tenho em mãos. Deixe-me ver... 
Espere! Mas é o MEU nome! NAAAOOOO... 

Arnold T2 Eraser, vulgo Turbo Man, o 
Exterminador sem Futuro, São Paulo - SP 
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RESGATE E DESGASTE 


Campanha de AD&D, Planescape. Nosso grupo, recém-chega- 
do à cidade de Sigil, recebeu a missão de resgatar a compa- 
nheira de um demônio Tanar'ri. Pequeno detalhe: ela agora 
fazia parte do harém de um Baatezu dos mais poderosos... 

Encontrar o castelo do demônio até que foi simples — 
apenas tivemos que atravessar um exército de demônios. 
Quase todos foram dizimados por magias de Relâmpago e 
Bola de Fogo dos magos do grupo. Uma vez no castelo, 
fomos recebidos por um harém inteiro de demônias nuas e 
sedentas de sexo: não parecia possível conseguir que elas 
revelassem o paradeiro da Tanar'ri e ainda manter nossas 
calças no lugar. (Muito mais engraçada foi a situação de um 
personagem que, graças a uma coroa mágica que lhe dava 
Carisma 21, era alvo de maior assédio das demônias; tudo 
bem, se ele não fosse um CLÉRIGO DE PALADINE!) 

Depois de barganhar com as demônios pela informa- 
ção (sim, elas CONSEGUIRAM o que queriam), descobrimos 
que nosso alvo estava no quarto do Baatezu chefão em pes- 
so. Invadimos o lugar, agarramos a gata — que era, com 
certeza, a mais gostosa de todas as demônias! — e escapa- 
mos da fúria do Baatezu sem apanhar muito, graças a uma 
magia de teleporte. 

À missão foi cumprida e fomos devidamente pagos por 
nosso contratador. Nosso único motivo de revolta foi a inte- 
ressante resposta que recebemos dele quando apresentamos 
sua companheira: 

— Não é ela — disse, de olhos pregados na demônia e 
sorriso rasgando o rosto. — Mas tudo bem, essa tá ótima! 


Buzz Lightyear, Paladino da Confederação Galáctica, 
Santo André - SP 





VOCE VIU AQUILO? 
Somos um dos poucos grupos do Brasil que jogam o RPG 
Macross — aquele mencionado na DB 427. Bem, depois de 
uma aventura com muita porrada e destruição em escala 
planetária, terminamos descobrindo uma gigantesca apa- 
relhagem de utilidade desconhecida no planeta Netuno. 

Como nosso grupo não era muito conhecido por sua pru- 
dência, acabamos acionando a tal máquina. Descobrimos 
então, tarde demais, que tratava-se de um gigantesco pro- 
pulsor estelar. Aconteceu que Netuno foi simplesmente jo- 
gado fora de sua órbita. 

Mas o pior veio depois. Naquele instante, uma frota 
alienigena invasora — reunindo alguns milhões de naves 
— vinha na direção da Terra. Eles teriam conquistado nos- 
so mundo sem dificuldades, não fosse pelo fato de que 
Netuno passou voando bem pertinho da frota. 

— Meia volta e retirada! — gritou o comandante dos 
invasores. — Vamos sair daqui, antes que os desgraçados 
joguem OUTRO planeta em cima de nós! 


Takashi, Osasco - SP 


VOCÊ VIU AQUILO? 
PARTE 2 


Ainda em Macross. Em outra aventura, os jogadores eram 
responsáveis pela patrulha de um território de importante 
valor estratégico (na verdade, um depósito de sucata). De- 
pois de uma dura batalha para recuperar seus novos robôs 
Mechs, roubados por piratas, eu — o segundo sargento do 
grupo — resolvi colocar em prática um plano engenhoso: 

— Ei, Mestre! Enquanto estamos na base, vou pintar 
meu Mech com uma camuflagem especial. 

— Ok — ele disse. — Como é essa camuflagem? 

— AMARELO COM BOLINHAS VERMELHAS. 

Depois de arregalar os olhos e dar de ombros, o Mestre 
aceitou. Fiz a pintura. Só mais tarde todos entenderam como 
funcionava essa camuflagem. 

— Você viu aquilo? — disse um sentinela de uma base 
inimiga para seu colega. 

— Há... um Mech amarelo com bolinhas? Eu vi, mas 
quem vai contar isso para o comandante? 

— Ev não digo nada se você também não disser. 

— Combinado. 

Infalivel! Atualmente chamo a isso “Sistema de Camu- 
Hagem Capitão Ninja”. 


Capitão Ninja, São Paulo - SP 


00 0PCCPHS 
— Ah, você quer lançar 
uma bola de fogo contra as 
criaturas reptílicas que estão 
nadando em sua direção? 
Mas é claro! À esfera flame- 
junte voa na direção das cri- 
aluras submersas e você só 


ouve um $5$SS... 


Rapadura, o 
Malkaviano, 
Bangu - RJ 
socovecacso 
"Você não sabe ser DM!” 


— Jogador irritado, logo 
após q morte de seu 
guerrreiro de 5º nível por 
um kobold feiticeiro com 
uma adaga. 


Peterson, Dragão 
Gaúcho, São Borja - R$ 
seres os 
Em AD&D, será que alguém 
poderia me explicar por que 
a perícia Covalgar Criatura 
Terrestre é baseada em Sa- 
bedoria, não em Destreza? 
Desde quando os clérigos 
andam o cavalo melhor que 


- OS guerreiros? 


Luciano G. 
Schwarzvich, 
São Paulo - SP 
— Bonita espada, senhor 
elfo — disse o kender. 
— Obrigado. 
— Posso ver? 


— Nado feito. Isto não coi- 
sa para crianças. 


— Eu não sou criança! Te- 
nho 74 anos! 


— E daí? Eu tenho 117. 


— É... — disse o kender, 
indo embora. — Acho que 
sou crianca, sim. 


Krash, o Kender 
Destruidor, 
São Paulo - SP 


“2.000 8006€6 


“lá está com essas boba- 
gens de novo!” 


— Mãe de RPGista. 


Peterson, Dragão 
Gaúcho, São Borja - R$ 
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q pura interpretação demora a surgir. 

ve joga AD&D pela primeira vez sem- 

coisa como um “simples jogo” — di- 

ente e desafiador, mas ainda um jogo. Você 

fica conhecendo bem as regras, usa da melhor 

maneira que puder e garante maiores chances 

de vitória. 

Detonar monstros não é tudo em AD&D, mas 

é muito importante — então, vamos preparar 

melhor nosso aventureiro para isso! Vamos as- 

sumir que você já possui o Livro do Jogador 

AD&D e conhece as regras básicas para construir 
personagens. 


As Habilidades 


Habilidades, ou atributos búsicos, dizem como 
seu personagem é. Existem seis habilidades: For- 
ca, Destreza, Constituição, Inteligência, Sabedo- 
ria e Carisma. Cada habilidade tem um número 
que normalmente vai de 3 a 18 — um aventu- 
reiro com Força 16 será mais forte que um com 
Forca 11. O Livro do Mestre indica vários méto- 
dos de escolher os atributos, mas o “sistema pa- 
drão” é jogar 3d6 (um dado de seis faces, três 
vezes) para cada um. 

Alguns métodos ou Mestres permitem que o 
jogador escolha onde colocar os números sorte- 
ados. Essa escolha será decisiva para o futuro 
do personagem. Depois de colocar números al- 
tos em habilidades pré-requeridas (Força para 
guerreiros, Destreza para ladrões...), a menos 
que os dados tenham sorrido muito para você, 
escolha as próximas com cuidado. Por favor, pro- 
cure não colocar números altos demais em habi- 
lidades que não vai usar. 

Os atributos físicos Forca, Destreza e Consti- 
tuição são sempre mais visados, e podem pare- 
cer importantes para qualquer personagem — 
mas qual sua real utilidade em cada caso? Um 
ladrão com Forca ou Constituição 18? Para al- 
guém que busca evitar o combate direto, é des- 
14 
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perdício. Coloque esse 18 em Inteligência, ga- 
nhe mais sete pontos de perícias comuns e gaste 
com Acrobacia, Lutar no Escuro e outras. Ele será 
muito mais eficiente como ladrão. 

E quanto aos magos? Um mago com Força 
18? Oh, grande utilidade para quem usa ape- 
nas adaga! Destreza 18? Uma Categoria de Ar- 
madura 6 é razoável para quem não usa arma- 
dura, mas uma simples magia Armadura Arcana 
(baratinha, de 1º nível) tem praticamente o mes- 
mo efeito. Faça o favor de colocar esse 18 em 
Sabedoria, para conseguir um excelente +4 em 
resistência contra magia; ou até em Carisma, 
para evitar combates e atrair ajudantes. (“igor, 
traga-me aquele pote de asas de morcego!”) 

Por falar em Carisma, para muitos esta é q 
habilidade mais “dispensável”. O jogador sem- 
pre acaba colocando ali aquele infeliz 8 ou 9 
que tirou nos dados. Classes como o bardo e o 
paladino muitas vezes são desprezadas apenas 
para evitar o “desperdício” de um precioso 15 
ou 17. De fato, em grupos iniciantes, Carisma 
parece ser q habilidade de menor utilidade: só 
mais tarde, com a experiência, os jogadores des- 
cobrem como um alto Carisma pode ser tão útil 
quanto o bom manejo da espada. 


As Raças 


Na fantasia medieval não existem apenas hu- 
manos. O mundo é habitado por numerosas ra- 
cas fantásticas de semi-humanos — anões, elfos, 
meio-eifos, gnomos e halflings, além de outras 
que não estão no Livro do Jogador (veja os elfos 
negros nesta edição). 

Cada raça tem suas próprias vantagens e des- 
vantagens. As favoritas costumam ser os huma- 
nos, únicos com acesso a todas as classes de per- 
sonagem; os meio-elfos, com sua vasta gama de 
combinações multiclasse (dezesseis, ao todo); e 
os elfos, por suas generosas vantagens raciais: eles 
enxergum no escuro, são muito resistentes a ma- 
gias de sono e encantamento, recebem bônus lu- 
tando com espadas e arcos, e vivem vários sécu- 
los (ótimo contra ataques de fantasmas e outros 


mortos-vivos, que provocam envelhecimento). 

Os anões e gnomos costumam ser escolhidos 
por sua resistência. Anões não usam magia, sen- 
do melhores como guerreiros e clérigos, enquanto 
o gnomo ilusionista é praticamente um clássico. 
Muito poucos jogadores usam halflings, talvez por- 
que seja a raça mais restrita em classes: podem 
ser apenas guerreiros, clérigos, ladrões e querrei- 
ros/Jadrões. Levando em conta ainda que halflings 
têm Força —] (indesejável para classes comba- 
tivas como guerreiros e clérigos) e Destreza +1, 
apenas ladrões são vantajosos para eles. 


As Classes 


Classe é como se fosse a “profissão” do persona- 
gem, a forma que ele escolheu para desafiar os 
perigos do mundo. 

O guerreiro é, de longe, a classe mais popu- 
lar e necessária. Um grupo com mais guerreiros 
sempre terá maiores chances de sobrevivência 
que os demais. Sua capacidade de se especializar 
em armas é sempre visada — difícil recusar, 
logo no 1º nível, um ataque extra a cada duas 
rodadas e um bônus de +1 nos ataques e +2 
nos danos! Um guerreiro elfo especializado em 
espada vai acumular +2 nos ataques e +3 nos 
danos, sem falar em eventuais bônus de Forca. 

Depois dos guerreiros, os clérigos são os 
melhores em combate físico — e também im- 
portantes por suas magias de cura e poderes con- 
tra mortos-vivos. Ladrões até podem lutar, mas 
o risco é muito grande; melhor guardar sua uti- 
lidade para as fechaduras, armadilhas e muros 
altos. Magos são quase inúteis em níveis muito 
baixos, dependendo da proteção dos outros e re- 
servando suas escassas magias para momentos 
críticos. Só começam a ficar interessantes lá pelo 
5º ou 6º nível. Paladinos, rangers, druidas e bar- 
dos são tipos exóticos e atraentes, mas só deve- 
riam ser usados em grupos maiores. 

Entre as combinações multiclasse, a mais clás- 
sica é o elfo (ou meio-elfo) guerreiro/mago. Mes- 
mo que não possa se especializar em armas, ele 
reúne os dois elementos mais importantes da fan- 
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TR Né far ca pora me- 


oi sua Categoria de Armadura, e teremos um 
aventureiro realmente valoroso. 

À combinação “guerreiro/alguma outra coi- 
sa” é especialmente recomendada para grupos 
muito pequenos, com apenas dois ou três aven- 
tureiros. Uma estrutura satisfatória seriam um 
guerreiro/mago, um guerreiro/Jadrão e um clé- 
rigo ou guerreiro/clérigo. 


As Tendências 


Tendência, ou alinhamento, é a manei- 
ra como o personagem se comporta & 
aquilo em que acredita. Ela sofre restri- 
ções em algumas classes, mas em geral 
a escolha é bastante livro. Isso, contu- 
do, leva a certas armadilhas... 

Muitos jogadores iniciantes esco- 
lhem tendências ordeiras, buscando imi- 
tar seus heróis do cinema, TV e quadri- 
nhos — e mais tarde descobrem que 
isso não é tão fácil. O paladino, obriga- 
toriamente justo (bom e leal), é o caso RB 


mais comum. Muitos são atraídos por SRRRMR 


seus poderes especiais, mas depois se MA 
arrependem da escolha: será que esses RA 
poderes valem a pena quando você pre- 
cisa se comportar como um autêntico 
santo? Sim, você pode curar com as 
mãos, mas talvez precise usar isso para 
salvar o inimigo que acaba de atacá-lo. 
Sim, você pode detonar seres malignos 
com sua espada sagrada, mas antes pre- 
cisa oferecer-lhes uma chance de rendi- 
ção — e eles geralmente aproveitam essa chan- 
ce para chamá-lo de idiota e atacar primeiro. 

Descobrindo que ser bonzinho demais é “cha- 
to”, muitos jogadores se voltam para tendências 
mais moderadas. Honrado (caótico e bom) é a mais 
popular: você continua sendo um dos “mocinhos”, 
mas não precisa seguir regras e pode escolher sua 
própria maneira de fazer o bem. 

À maioria dos Mestres não permitirá aven- 
tureiros de tendência maligna em seu grupo, € 
fuzem muito bem — não só por moralismo, mas 
também por razões práticas: personagens vis, 
egoistas e cruéis poucas vezes sabem trabalhar 
em grupo. Quando o fazem, é em benefício pró- 
prio. Eles são adequadas apenas como vilões e 
outros PdMs. Um jogador pode até adotar uma 
tendência maligna, acreditando que isso será 
mais vantajoso (afinal, ele pode fazer tudo o 
16 € 





cidas pelos veteranos) são uma regra opcional, 
mas muito poucos grupos escolhem deixar de 
usá-las. Ainda que elas tornem um pouco mais 
trabalhoso construir o personagem, este também 
ficará mais real e versátil. 

Cada perícia é baseada em uma habilidade; 
ou seja, funciona melhor quando o personagem 





tem um valor mais alto naquela habilidade. Por- 
tanto, é mais vantajoso escolher perícias ligadas 
às habilidades mais altas do aventureiro — é 
bobagem querer que seu ladrão com Carisma 8 
tenha Jogo e Disfarce, pois suas chances nos da- 
dos seriam pequenas. Não tente produzir um 
“personagem MacGyver” que consiga fazer de 
tudo. Pense em trabalho de equipe. Deixe o dis- 
farce para os bardos, a leitura para os magos, 0 
rastreio para os rangers e assim por diante. 
Entre as perícias comuns, as mais disputa- 
das estão entre as seguintes: Cavalgar Criatura 
Terrestre, Natação, Senso de Direção, Uso de Cor- 
das, Preparar Fogueira (gerais), Leitura/Escrita 
(sacerdote, arcano) e a superpopular Lutar no 
Escuro (homem de armas, ladino). Nenhum sa- 
cerdote deveria deixar de ter Cura e Herbalismo 
— ofinal, nem sempre as magias de cura estão 





disponíveis. O mesmo vale para Acrobacia com 
relação os ladrões (para quem não usa arma- 
duras pesadas, uma melhora de 4 pontos na CA 
não está nada mau). 

Perícias artesanais como Talento Artístico, 
Cerâmica, Tecelagem e outras são pouco efeti- 
vos em jogo. Raramente você vai precisar rolar 
os dados para testá-las — elas são muito mais 
úteis para estruturar o passado e profissão do 
aventureiro. 

Tenha cuidado especial com Fazer Armadu- 
ras e Forjar Armas: são tentadoras, mas muito 
caras e funcionam apenas a longo prazo. À me- 
nos que sejam fundamentais para a história do 
personagem, não se deixe seduzir por elas. Creia, 
é mais fácil comprar armas e armaduras do anão 
ferreiro da cidade (ou, se estiver sem dinheiro, 
tirá-las de inimigos) do que fabricá-las. 

Quanto às perícias com armas, um 

alerta: não escolha apenas armas 
incomuns, especialmente se o persona- 
| gem fem poucos pontos para gastar. 
Sim, claro, armas exóticas como 
tridentes e bumerangues dão um tre- 
mendo visual, mas pense bem: um 
guerreiro de 1º nível gasta seus quatro 
pontos em tridente (especialista), cimi- 
tarra e zarabatana. Durante uma via- 
gem, o grupo é assaltado e suas armas 
tomadas. Pelo resto da aventura eles 
derrotam vários goblins e orcs, mas o 
infeliz guerreiro não sabe manejar as 
espadas e lanças deixadas pelos inimi- 
gos mortos. E também não parece mui- 
to provúvel que encontre algum 
RÉ tridente, cimitarra ou zarabatana joga- 
| dos pelos cantos da masmorra... 
As armas mais comuns em um ce- 
* nário de AD&D são adagas, espadas 
É (curtas ou longas) e arcos longos. Estas 
deveriam ser sempre as primeiras es- 
colhidas por qualquer guerreiro ou la- 
drão. Para um clérigo de 1º nível, seus 
dois pontos estarão muito bem gastos 
em uma maca (para lutar corpo a corpo) e uma 
funda (para ataques à distância). Nenhum ou- 
tro aventureiro deveria dispensar a adaga — 
arma fácil de esconder e encontrada em proti- 
camente qualquer lugar. 


Aventureiro Melhor 

O que vimos aqui foram pequenas dicas para 
“turbinar” aventureiros. Simples noções e ma- 
Iabarismos com regras, coisas que um jogador 
de AD&D começa a notar depois de construir uns 
cinco ou seis personagens. 

Claro que tais dicas são úteis apenas em ter- 
mos de regras. Um RPGista experiente pode ig- 
norar todas elas e, ainda assim, construir os per- 
sonagens mais divertidos que já se viu. 


PALADINO 









Como se faz um 


Katabrok, o Bárbaro 


Raças Humano 
Classe e Nível: Guerreiro 1 
Tendência: Honrado (caótico e bom) 


Habilidades 


Destreza 16 | Inteligência 11 Carisma 8 


TacO: 19 (18 com mangual) 
| Pontos de Vida: 1] 
Categoria de Armadura: 2 


z 
2 
So, 


Perícias Comuns: Cavalgar Criatura Terrestre, 
denso de Direção, Natação, Lutar no Escuro 


Perícias com Armas: Magual (especialista), Es- 
pada Bastarda, Adaga 


Equipamento: cota de malha, espada bastar- 
da, mangual, escudo, faca, corda (10m), mochi- 
la, 5 tochas, cantil com água 


| maiores que as mentais (nenhum 18, mas ainda 


que, incluindo o ajuste defensivo por Destreza 16, 


nível sem itens mágicos. Armaduras mais pesadas 


IN 
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(The Complete Barbarian's Handbook, um aces- 
sório importado de AD&D, explica regras sobre ar- 
maduras para bárbaros). 
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| brok é ser divertido — e a tendência Honrada (ca- 


ENA 


SESS 


covarde. Luta com afinco e nunca abandona seus 
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de acordo com a situação: Katabrok, o Sabido, 
quando tem alguma idéia; Katabrok, o Invencível, 
quando vence uma luta, e assim por diante. 


(li, 
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| para um mercenário nômade: Senso de Direção, 
Cavalgar Criatura Terrestre e Natação. Lutar no 


lhor do grupo homem de armas. 


N q 
k NA 
PS N 


3 presa a um bastão com uma corrente. Arma um 
tanto rara: se perder a sua, ele pode ter proble- 

mas para encontrar outra rapidamente. À espada 
| bastarda também é incomum, mas não tanto quan- 
do o mangual. Para compensar isso tudo, ele tam- 
aga. 


Força 17 Constituição 15 Sabedoria 10 | 


Como guerreiro, Katabrok tem habilidades físicas |. 


um bárbaro, ainda que “civilizado”, cota de malha |. 
| é a armadura mais pesada que ele poderia usar Ena 


amigos. ODEIA as pequenas criaturas chamadas | 
kobolds, e nunca perde uma chance de acabar | 
com essas pestes. Ele costuma mudar seu título, É: 


Às perícias de Katabrok são bem adequadas | o 


Escuro foi escolhida simplesmente por ser a me- | 





assim nada mau). Com sua Inteligência 10 e Sa- | 
bedoria 11 ele não chega a ser um “bárbaro bur- ado 
ro” — apenas não muito brilhante. Seu baixo |. 
Carisma 8 não reflete uma personalidade desa- | 
gradável, mas sim seu azar e fama de trapalhão. | 
Katabrok usa cota de malha + escudo (CA 4) 





resulta em CA 2. Otima para um guerreiro de 1º a 


concederiam CA ainda melhor — mas sendo ele | 


Como personagem de RPG, o objetivo de Kata- | 


ótico e bom) é perfeita para isso. Katabrok é o 
fantarrão, encrenqueiro e bom de briga, mas não | 

















Katabrok é especialista em mangual — ou Mc 
“morning star”, uma bola de ferro com pontas, | 



















“E jamais se esqueça: uma aran 
sempre tem sete nar tera nas dominio, 
O - Antigo provérbi 


o 






Drizzt Do'Urden, o mais 
famoso herói Drow, e sua 
pantera negra 








Cavernas. profundas e tonsis | tortuosos Niva | 


serpenteiam penetrando nas entranhas de Toril, 

parecem não ter fim, levam a um mundo siiinicao E 
selvagem, com gigantescas cavernas interligadas por 
um sem-número de galerias; formando um labirinto 
repleto de perigos inimagináveis. 


Esse é o  Underdark, lar de criaturas inteligentes... e 
'mortíferas. Esse é o domínio dos terríveis Drow. 


arentes dos elfos que ainda hoje 
habitam a superfície — e'com 
quem conviveram há muito tempo =. 
os Drow são as mais temíveis criaturas 
fo [810 | afo [cigo [o [gd E=To nto o )=][W-tstort go coro E 


belos brancos, sendo por essa razão: 


também conhecidos como elfos negros. 
Existe um ódio mortal entre os Drows 
e os Elfos da superfície, que vem desde 


quando os Elfos ainda viviam como um: 


El alelo No fo io RES [oo Toro To ot jo EESJUTo Moi gTo foro [o 
DIS V/To [o Mo Nei=Ta fo Teo [irc]g=Inforo fofo [To] [oo TE 
cas, passou a surgir uma grande discór- 
dia entre os elfos, gerando muitos con- 
flitos onde, antes, a paz era absoluta. 
ME =iaLidcMo No [dO] o forro [U/=ME/ Ho [NiTo [Tio Too q 


e tentavam impor o seu modo de pen-' 


sar sobre todos os outros — estavam 
fofo [U[c] [So oiU [o Reto o fofo Roo dio fofo [Tc go BET 1pp 
limites. 

Sa ambição levou-os a se unir à 
Lolth, a Rainha Aranha; e passaram a 
lidar com as formas mais negras e pro- 


Ufo Tato EÃto [Mo fo To BI o ano j=inTo [o RSI] | pao 
Vila e 0] (o of eio pp RESIcTT o fo fo PRE SAST TS] ro IR 


rama chamar a si mesmos de Drow. 
Os outros elfos, buscando abrir os 


o) [o ToÃo [NISTO Nero a fofo Ta aTsiigo So (o [ge No o [o 


vidade de sua escolha, eram agora vis- 
(oii ero nao BUT gafe No [a af=/o foro ro [U/- Ho [= VícT To RES= TE 
eliminada a qualquer custo. Os Drow en- 
fo To No jo foro To [a p= alvo fo [To Ta pio [oi To [o fo [= 


Sl iifero Ep nao nro Tao [o REST =IU Sato fofifo Ta = 
perdão. Como única alternativa, os ou- . 


tros elfos se uniram para contra-atacar. 


LIS MicWal feito No No [ici dio Naajo [ISA fofa fo (o IA ViTo ER 
[slai(o Ro [o MafiSiro To cl Lifero PH [nato [o K=Ho Tanto fo 
lutavam entre si. Não havia lugar que. 


pIe [o Rh fo STM fo Tan fo (o [oNTo cI[o ro [=Nfo Fito foro (o 

Os elfos lutaram e resistiram, mas não 
puderam impedir que as sombras ne- 
gras da catástrofe pairassem sobre seu 
povo. 
o [o leito [o o [WII iToro [po ENT ro To o [=| jato 
seus seguidores era apenas questão o [= 
- tempo. 5 

Foi quando os. Deuses inferferiramr 

' Corellon Larethian e os outros Selda-- 
rine — os deuses criadores dos elfos — 


lutaram bravamente por seu povo. A ba- 
talha divina culminou com um duelo en-. 


Os Drow conquistavam muitas. 


tre Corellon e a própria Lolth, em uma 


batalha que se tornou léndária. Corellon 


venceu, forçando Lolth a se refugiar nas: ; 


profundezas da terra. 
Mesmo derrotados, os Drow préferi- 
ram seguir com sua deusa a permane-. 
cer entre aqueles que desejavam impe-- 
di-los de alcançar seu objetivo. Furioso: - 
com essa traição, Corellon Larethian os” 
o nn o | [o foto To (UP fo rá=TaTo [o Me /U£o maldade ficar 
para sempre marcada: em suas faces; 


dali por diante teriam pele negra e-ca- me 


belos brancos. 


Sociedade Drow | 
No [o Na [Up pfci o [ÃO [NoiTo [o [o [No TU NE To fo o To 
foram, lares dos Drow. A mais famosa: 
delas é Menzoberranzan. 

RESJU Io EX oifo (o [o [oioicto [o EstcTa a] o TEM fo o [af Toro [SJ 
esculpidas na própria rocha e eterna- 
mente iluminadas (e(o a n NM o JA fofo [o o [o [5] fa- 
das; túneis espiralados, pontes naturais 
interligando o fo o Ta ii=ieto(o EXITO | fofo Ta a TIA 
EHjjo [o foi) [cishÃo E oiTe [o fa [1H Digo Zeta tolo [fo Tajes 
de lendas no mundo da superfície. 

Em Underdark, onde não existe um 
To) No o o Bs fo ejo Tiro Nro o jo fo Tn po [oleo To ES] 
existem várias outras maneiras de me- 
dir o tempo.-Em Menzoberranzan, por 
exemplo, há.o Narbondel — um pilar 
oito [o lalisifero MEIN a lTo(o parte: de rocha 


NM aale [aliTo (o N Ta) refere o [efe [cisto [=Wo Bi iUTafa [o foto fofo [o 


oifo [o fo [BIN O NV No TU TTa a fo (o To (o To [REY Z To) 
mestre do Sorcere, academia de ma- 
o fo LH [o foto 1) IRTI-To UT | Tp reto Taj ro Tn afcI ni to Mofo To 
o [o [DI Ter=/ alo | o j=[ofo gradualmente. A re- 
o [e fo Ko [o fUIcToito [o E VIE o No clan fl fofo [o Mofo 
aqueles que possuem infravisão; quan- 
o [o Nro! pI cTo To Nro To ro jo o pio Nr oro] [o TR -V a Tao TT 
rapidamente e o pilar fica negro, mar- 
cando o fim de um ojfo! [oo [OW No Td ofoTafo [=|| 
mo [UN d<]og=Sicinjio NU Tanio [fo lidlio na su- 
perfície. | 

(O o Ta fio Ta ro ro Digo YA = =Ta po [UN To [o À 
uma obra de arte incomparável. Suas. 
armas e armaduras são feitas com uma 
liga de adamantite — metal muito vali- 


oso por sua resistência e leveza —, cha- 


gafe (e [oo (o [oina To aiTaro RA =ersj=Io objetos são ex- 
postos, durainte longo período; a uma 
radiação que existe .apenas no 
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Menzoberranzan: a maior e mais conhecida cidade Drow 
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Underdark, recebendo assim proprieda- 
des quase mágicas (embora apenas seja 


“possível detectar magia neles se real- 


mente forem encantados). Exposição di- 
reta à luz do sol — bem como qualquer 
tentativa de alterar esses objetos — faz 


“com que'se deteriorem e fiquem com- 
- pletamente inúteis. o 


Os próprios Drow, aos poucos, per- 


- dem seus poderes quando passam mui- 


fo NR rcinal o Jo [ofaro =Mo [o go o [fo [ora Too [o LU info (if 


dark. Existem pontos específicos onde 


essa radiação se concentra, e os magos 
Drow aprenderam a manipulá-la para 


seus propósitos. 


AVES o oil fo [o o [-U Doo [0/6 E/S t cipa jo E 7 =, 
regida por um governo matriarcal; as 
mulheres detêm o poder maior. Homens, 
em geral, se tornam magos, guerreiros, 
Pot REto [er=igo [ojici o | Wojoro [cIgrero Ta iTo [go NícIE 

(Oro a nfoREsTo [oro [oii isto [o [o oro [o ja o pro jo 
Lolth (ou Lloth, em certas cidades), as 
mulheres usarem seus poderes para pu- 
nir aqueles que ousar desafiar sua auto- 
lifo [o [o [REA PA o fo (o Taj (o PAO Ho [Ui TO Lo [o [o [RO (= 
Lolth. Assim asseguram que os “fiéis” 
estejam sempre sob seu controle, e que 
as leis sejam cumpridas. 

Essas leis são ditadas pelo governo 
da cidade — geralmente um Conselho 
Regente?representado pelas matriarcas 
das Casas mais poderosas e influentes. 
O número de membros pode variar 
muito — Menzoberranzan, uma cidade 
média para os padrões Drow, tem um 
Conselho formado pelas oito primeiras 
Casas; em outras cidades pode haver de 
nove a mais de vinte Casas no Conse- 


“lho. Existem exceções, como a cidade 


onde os-devotos de Lolth, Ghaunadaur. 
e Vhaeraun lutam pelo domínio; ou a 
cidade repleta de devotos de 
(ElNTo Unte fo [o [UT to UN [Ta fo [o NU Tao No JU io o a(o (= 


Nro ane (o [oleo [o Tania o ago ESo [eicigo [ojfisjo Roo 


Lolth são inferiorizadas. 

(O Na nlo [o fo rciijo [o o Manto (To) do na Í=7o [oto Moo io 
as sacerdotisas, pois são os Únicos com 
poder suficiente para desafiá-las. Mas 
tudo o que fazem é misterioso, e não cos-. 
tumam desafiar a autoridade de Lolth ou 
SUTo RS cTo To [o] o [MN To [o PA <A [cio [o TATO [HT 
portância para as Casas e a sociedade. 

INfotsistooif=1o [o fo [-Ão [o naTTa To (o (o So jo Ao LIA 
é exigido que os magos passem por um 
teste de lealdade quando alcançam cer- 
to nível de poder (6º círculo). Falha sig- 
nifica a morte... ou pior. 

O teste, um ritual extremamente do- 
Folgosto PT a NZo] ZON o o TITO] oo [oro [oo [ANTA 


“Yochlol — seres amorfos, cheios de ten- 


táculos, com um único olho central, en- 
viados do Abismo para servir Lolth. Ma- 
gos que falham no teste são transtorma- 


-dos em Driders. 













Os Driders 
Criaturas grotescas e incrivelmente vio- 


lentas, os Driders apresentam a parte su- 


perior do corpo de um Digo NAM Bojo a(o 
Toiicid(o lo [CNT apo to Tio Ta Jato ro To fo Taj 


Com ódio intenso pelos Drow, tudo o 














































que os Driders desejam é matá-los. Mes- 
pato Mato kiigo [go Mo Toro To ci cia go [Mo fersTito Ta 


[E ccTolbiço [UT A nTo Rijo (qc) fo o fo [o ETA A Do VE TU (o E 


se sempre estão prontos para levar al- 
guém consigo em sua morte (o que é 
muito comum, tanto pela traição quan- 
[o o ci [o No [iifeib] [o [o To [Mo [oiro Ti-ito) À 

(O Ufo falo [o NT cTa pl oo fo ao PED [To [TE ARTESTo Tag 
seu forte veneno paralisante em suas 
armas (como espadas e machados) ou 
em poderosas mordidas. São seres des- 


o go [efo [o o CHE TcTa aa fo [Mato (o [o Mo No Tg (ga TUTO [o 


o que fazem é caçar e “To [oifo [do HSTcI To folha 
tite voraz por sangue. Às vezes fofojo cifa 
ser encontrados com algumas aranhas 
o To [o Tai fido [UI Mato foi ro pa ONO fato [=Ígo [o [9-6 

(O ADI gio [cIfofe/s [oo [:)=> (Ufo o [o opa o fo gro Ta A 
[o areío fofo pácião [Wo go foldfo [2 [Isto fi fo Tio [fo q 
tado por Lolth porque eles devem ter 
uma existência de sofrimento, e não cri- 
o [NU nafo No [oro No [SN a Tia nTTo [o jo [o THD | ro 14 

O poder para transformar um Drow 
em Drider é dado a uma: sacerdotisa 
apenas por Lolth, e isso só pode ser fei- 
to através do Yochlol. 


Os Drow e as Aranhas... 

No fo MT as Tofolaro Mo jato [WI <Ifo Toa -Ia foro Taligo [o [oc 
o No) finito (o o (<Mo [o DI go fofo T io Tre TalaTo SRI o 
sempre presente — mesmo entre aque- 
les que não servem a Lolth. 

Muitas aranhas vivem entre os Drow,. 
Elas são parte fundamental: de sua 
cultura — estão presentes na arquitetura, 
o [a f=KTo la fo ifo NI ANI ENIO [do RUN [o [SEsto folT=o [o o [=+º 
dominadas por Lolth, as aranhas são 
(oi dfo MiUI o [To fo To [o [o [MIO NE o JU Ta Tro(o [o Mofo Tão 
quem lhes causa mal é severa. Até 
anl=kigaTo Mo Mano a (= ooo [=EI=| ao [=Ioi Ta o To [o o 
o [U[cTa ela to) [cisi o Nro Tg To] oo 

Embora tenham uma natureza caóti- 
ca, os Drow vivem sob uma organiza- 
ção extremamente rígida e complexa, na 
qual status é a palavra-chave. Alcançar 


Vl ante Mojo EiTero [o WE-TE o T=i To ) gil aTo Bjo foil=To [o [o [UE 


uma busca constante — quase sempre 
oo In fsic7o [UI o [o Noto) p Ho Nan To gro [Wo E) ro RM Ts7o 
é comum tanto entre Casas rivais quan- 
goto [cTabigo o [MUTA fo NUGIo To Po fa To [oc Marcigo (cia 
Lo FETO [o NETTO Jo [o [o [olcWo/=] [o EiTo [o fo [MN IETo [o E 
UISTi to No [o Bl) pe afciT go Manto SRETU) 1] PR o o [UT o [= 
clarar guerra a uma Casa rival ou ma- 
tar fo [Ulciaar abertamente, certamentetra- 
rá punição severa. 
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terá seu nome pronunciado novamen- . 





te. Sua existência é simplesmente esque- 
fofo [o PRENTO ) o TAN AI an f-S Mo [ANTT pato E Oo fTo 





DIVINDAD 


EILISTRAE (deusa inferior) 





mas são raros) que preferem viver na ste : 

Como deusa da música e da beleza, Eilistrae é cultuado 
dança, na superfície, sob a luz do luar e das estrelas. Seus adoradores fazem caçadas 
seguidas de festas, onde as sacerdotisas dançam em volta de uma fogueira. Huma- 
nos, elfos e até meio-elfos são seguidores de Eilistrae. 

Quando a deusa surge, o única indício de sua presença é uma música que parece 
vir de todos os lugares. Algumas vezes ela pode, durante uma danço em sua home- 
nugem, surgir como uma silhueta de contorno prateado, ou como camponesa, para 
testar a hospitalidade de seus seguidores. 


Sacerdotes e Sacerdócio: apenas mulheres, de qualquer raca inteligente, po- 
dem se tornar seguidoras de Eilistrae. Elas devem ter cabelos prateados (que podem 
ser naturais ou tingidos). 

Entre os atributos de uma sacerdotisa da Dama Sombria estão a beleza, a músi- 
ca, saber fazer, tocar e reparar instrumentos musicais, observar as caçadas e praticar 
atos de bondade. Cada sacerdotisa deve sabe; dancar cantar e tocar pelo menos um 
dos instrumentos preferidos da deusa (chifre, flauta ou harpa). À sacerdotisa deve 
ser sempre cordial e amigável, levando auxílio a quem necessitar, mas também 
impiedosa quando em batalha contra o mal, 

À harmonia entre os Drow e as raças da superfície deve ser estabelecida. Drow 
que não estejam a serviço do mal devem receber auxílio e mensagem de listras 
Todos devem ser encorajados a retornar à superfície. | o 





* Requerimentos: Destreza 16 ou mais; qualquer tendência bog; qu quer 
mas (de preferência espada); nenhuma armadura, exceto mágicas. 


* Esferas: Todas, Animal”, Feitiço*, Combate, Criação, Adivinhação, mn 
Guardiã, Cura, Necromancia, Planta” . Proteção, Convocação”, Sol e Clima. 


* Poderes: 4º círculo: Dardos Arcanos (duas vezes por dia; quatro dardos por 
vez); 6º círculo: Arma Encantada (três vezes por dia — por toque; apenas em grmas 
de lâmina, que emite um brilho prateado e tem bônus de +2 durante sete turnos; 
não é afetado por Dissipar Magia); 9º círculo: spell uming 


e Poder da Fé: afastar mortos-vivos. 





GHAUNADAUR (deus inferior] | ns 
Essa é uma divindade adorada por mucos e gosmas. É dito que todas essas ticas 
tiveram inteligência um dia, mas Ghaunadaur se enfureceu e tomou-lhes à capacida- 
de de pensar; hoje, poucas dessas criaturas existem, e ainda culiuam seu deus amorfo. 
Criaturas semi-inteligentes, e outros inteligentes (como humanos e Drow) véreram 
Ghaunadaur há eras. Seus seguidores podem ser encontrados até mesmo no Plano 
Elemental. 


Sacerdotes e Sacerdócios clérigos de Ghaunadaur devem assegurar socio 
no altar do deus elemental para, em troca, receber suas magias. O que ele mais 
aprecia, contudo, são aqueles que se oferecem como sacrifício ao deus (sejam coagi- 
dos por magia ou não). Templos de outras divindades devem ser destruídos, e segui- 
dores de outros deuses devem ser convertidos ou sacrificados. | 

- Umsacerdote de Ghaunadaur sabe preparar ácidos, venenos e todo tipo de subs- 
tâncias pro 


Guardiã, Cura, Necromancia, Proteção, Convocação”. 


* Poderes: 3º circulo: imunidade q todos os venenos: 5º colo imunidodo q 
todos os ácidos e substâncias corresivas: 9º circulo: imunidade q qualquer sopro de 
dragão; 13º círculo: imunidade a magias da esfera Elemental 3 fins. 


e Poder da Fé: Comandar mortos-vivos. 


o Esferas: Todas, Animal, Feitiço”, Combate, Criação dh eme 










LOLTH (deusa menor) 

Deusa seguida pela maioria dos Drow. Cruel e caprichosa, Lolth estimula e assiste 
seus seguidores lutando por poder, de modo que apenas os mais poderosos sobrevi- 
vem para servia. Seu desejo mais secreto é ser venerada por humanos e elfos da 
superfície. Para isso, tenta corrompê-los de todas as maneiros. 

Algumas vezes, Lolth surge na forma de uma bela e sedutora drow. Nessa for- 
ma, o contato físico direto com qualquer criatura do sexo oposto age como uma 
magia Encantar Pessoas, com jogada de proteção,/teste de resistência a -À. 

Aqueles que estão a seu serviço geralmente recebem algum item mágico; e tam- 
bém uma aranha venenosa, que atua como companheira e observadora. 


Sacerdotes e Sacerdócio: encarregadas de manter os ensinamentos da deusa, 
os sucerdotisas de Lolth são a autoridade máxima na sociedade Drow. Cumprindo 
fielmente seu trabalho, punem os infiéis com seus chicotes com cabeças de serpentes 
vivas: e fazem isso com um imenso prazer. Conquistar e conservar a aprovação de 
Lolth é o principal objetivo das sacerdotisas. 

Acredita-se que quando uma sacerdotisa morre, com a permissão de Lolth, seu 
espírito vai para o Abismo e se transforma em um Yochlol — ou outras criaturas q 
serviço da deusa. Aquelas que morrem sem a aprovação de Lolth passam por muitos 
tormentos em outros planos, antes de retornar como cobras ou aranhas (as crenças 
podem variar de acordo com o lugar). 


« Requerimentos: habilidades padrão para clérigos; qualquer tendência malig- 
no; quaisquer armas e armaduras. 


« Esferas: Todas, Animal, Feitico*, Combate, Criação, Adivinhação*, Elemental, 
Guardiã, Cura, Necromancia, Proteção, Convocação, Clima. 


e Poderes: 8º círculo: Imunidade a qualquer veneno de aranha. 
º Poder da Fé: Comandar mortos-vivos. 


VHAERAUN (Deus inferior) 

Vhaeraun, Deus dos Ladrões, é venerado apenas por Drow masculinos — principal- 
mente os que se opóem ao matriarcado de Lolth. Segundo seus ensinamentos, os 
Drow deveriam trabalhar com os outros elfos, mas jumais se relacionar com Svirneblin, 
Duergar, ou outras raças de anão ou gnomo. 

Belo, vaidoso, orgulhoso, muitas vezes arrogante e, acima de tudo, extrema- 
mente rancoroso: assim é Vhaeraun. Embora aceite toda traição que sirva a seus 
propósitos, o Deus dos Ladrões não perdoa quem o trai ou a seus seguidores. 

Vhaeraun é cultuado à noite: seus seguidores oferecem as armas e riquezas de 
inimigos derrotados, queimando-as em altares na forma de caldeirões. 


Sacerdotes e Sacerdócio: aumentar a influência e o poder dos Drow na super- 
fície, através de intrigas e traições, é o objetivo destes sacerdotes. Também buscam 
diminuir o poder das sacerdotisas (em particular aquelas que servem Lolth), frustrar 
seus planos e causar rebelião entre os Drow masculinos. 

Sacerdotes de Vhaeraun constroem seus domínios na superfície, onde a igualda- 
de entre os Drow seja prezada. Relações com outros elfos, inclusive matrimoniais, 
são aceitas e até incentivadas. Ladrões Drow, mesmo mulheres, devem ser ajudados 
sempre que necessário. Um Drow masculino agredido por uma mulher deve ser au- 
xiliado imediatamente. Se for morto, deve ser vingado. 


« Requerimentos: habilidades padrão para clérigos; qualquer tendência malig- 
na; quaisquer armas; nenhuma armadura. 


e Esferas: Todas, Feitio”, Combate, Adivinhação”, Elemental”, Guardiã, Cura, 
Necromancia, Proteção”. 


« Poderes: 3º círculo: Passos sem Pegadas (uma vez/dia/círculo); 6º círculo: 
Animar os Mortos: 9º circulo: Localizar Objetos. 


e Poder da Fes Comandor mortos-vivos. 


* esfera de menor acesso 
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destruída podem recorrer ao Conselho 
Regente da cidade, e as outras Casas 
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Esses conflitos internos são totalmente . 


“apoiados por Lolth; a deusa acredita - 


que, assim, suas cidades crescerão sem 
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- Estrutura das Casas = 


O que forma a base da estrutura. da so- 
ciedade são as Casas Nobres e as Ca- 
sas, ou Clãs, Mercantes. Ea 
Nas Casas não-mercantes (nobres. 
ou não), uma matriarca e alta-sacerdo- 
tisa de Lolth governa absoluta. Em se- 
fe UI£o [o EE Tej (o [o io ENO JUL ido | fo [orcÍ go [oj TETO a 
geralmente suas filhas —, por idade. 


Os homens vêm a seguir: o Mestre ás 
de Armas, líder dos guerreiros; o-Mago. =: 
da Casa; e o patriarca (o atual consorte: =: 


da matriarca). Então os homens herdei- =: 
o JS PRE =] ofo Tio [o [o [SH o /=][o BTe (o [o [cio O Tan 

estão os líderes de guerra — sob coman- .. 
do do Mestre de Armas — que contro-:. 


lam as patrulhas, e os magos sob o co-::: 
mato Tale [of [o NAto fo fo No [6 EU Oro (o PRP avo o [D(O O [cio ia 


tes, os membros. comuns: guerreiros, 
artesãos, servos e escravos. .. a 
Apenas as matriarcas têm posição es- 
tável em uma Casa; as outras podem 
mudar de acordo com a sua vontade: A. 
própria matriarca pode permanecer du- 
rante muitos séculos na sua posição - 
(como a matriarca Baenre, da primeira. 


“Casa de Menzoberranzan, que perma- 


nece em sua posição desde a fundação 


“da cidade, há cinco mil anos) através da 


magia de Lolth, sendo substituída ape- 


- nas quando morre — o que, muitas ve- 


zes, ocorre pelas: mãos da própria filha: 
mais velha. A morte de uma matriarca. 
serve como punição: por atitudes que te- 
mlafo Tan£o [essere o o [o fo [oro Lia a Ao a nTo LS A 
uma matriarca que tenha a: aprovação 
de Lolth é um crime mortal. 140 o 
Quanto às Casas, ou Clãs, Mercan- 
tes, podem ter uma organização muito . 
variada. Existe um círculo interno,'ou 
Conselho, formado por mercantes expe- 


rientes e/ou ricos. E, portanto, compos- 


to praticamente por homens. Magos que 
ilcTalalo [na o jo tejo fo (o pelo teste (ou O evita- 
do) são frequentemente aceitos... RR 
- O contato do Conselho com todo o: 
mundo da superfície — e as mais varia- | 
das culturas — é frequente, já que não 
estão presos à sociedade. No Segundo 
Círculo, muitos membros são de outras. 
raças. No nível mais baixo do escalão | 
dos Clãs Mercantes, quase todos são 
membros de outras raças. SE 
São os Clãs Mercantes que formam * 
o elo com o mundo exterior, permitindo 
a sobrevivência das Casas Nobres. : 





- Os Drow e Outras Raças | = | 
Não há raça mais traiçoeira, em suas Seguidores da malévola deusa-aranha Lolth, os Drow veneram os aracnídeos 
8 relações, que os Drow — inclusive entre 
eles próprios. Às vêzes pode ser selado | | | 
algum pacto de ganho: mútuo; mas é | | ER a 
- certo que. E ina(o traição quebrará O trato | | Ee Ê 
assim que este não for mais 8 vantajoso Ear A 
di Roro o Drow. 
= * “Muitos aprenderam aser cuidadosos. 
= do lidarcom um Drow; e sabem o [o Todo (cia AR 
» vem estar preparados para tudo. oe 
Entre os inimigos mais odiados dos | 
- Drow estão os Svirfneblin, ou gnomos 
“das profundezas. A satisfação de um: | ga 
= Drów ao matar um ôvirneblin é enorme. : So 
“ Ainda assim, isso não. significa que os | 
“Drow sejam assassinos descontrolados;.. ms | ds a 
eles possuem um enorme senso de so- . | | se Ca BA 
brevivência e, embora interessados em | | | dao 
“ascendência: pessoal, costumam estar L 
sempre em grupo, mesmo na superfície, . E 
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onde a lealdade existe. PA 
“É intenso o comércio entre os Drowe | & e 
as outras raças; o mercado de escravos E Pa, : 
é um deles. EloJo [Ufo Tajfo Mo [Url o jo To Mp aTUi ço PAS 
comerciantes, os escravos são valiosos: / 


“bens de, comércio, para os Drow não 
- passam de-serviçais para trabalho pe: 

EE to e or insignificantes. Se sigam vier: o 
É morret, será substituído. | 
- Goblinóides (goblins, orcs, abas: 
E blins.: .) em “geral são pegos como es- 
cravos. olotolte ER por serem muito peque- 
“nos, não são considerados bons escra- 
“vos. Trolls e gigantes, por outro ole[o 

- podem ser perigosos demais. 

Humanos jo [o) escravizados apenas 
“quando não o jotiB cipa laio | oito [o [o [Meio Ja 
“espadas ou magia. São úteis como. 
- artesãos, mas não costumam sobreviver 
| muito o NelgbIci(o [o (o [Digo A 





“Religião 
“Envolvida em muitos mistérios e com: 
uma. longa história, a geifreltejo Drow é 
Feloto) o [DIM eIcigo multas controvérsias e tor-. 
na impraticável uma profunda explana- 
feel sobre o assunto. - 
-Entréo: que pode ser conside do 
EF oro inato) certo está q “existência de cultos . 
negros que, muitas. vezes, entraram em - 
7 gonflito direto com as fo [efcio [o fofo fofo [= 
“Lohh.:Muitos dos Drow que vivem — ou 
“costumam ir'-— à superfície são segui-: 
o [oTEcicio [SA divindades. humanas, ou mes- 
- mo Aifes É 
Entre as muitas estranhas o [Mille [o fo [= 
| vêneradas pelos Drow, as principais 'são 
“estas; Lolth, a impiedosa Rainha Aranha; 
“Eilistroe, a Dama Sombria;.Ghaunadaur, 
Mo Aa lelfe o) Elemental; e Vhaeraun, o) Deus 
dos todrões. 
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ma raça maligna como os 
Drow é mais Tale ieoto [oo oTio RUJjO 


comio NPCs, mas também é possi- 
vel adotá-los.como personagens jo-. 
gadores. Nos EUA, q espantosa po- - 


pularidade do herói Drizzt Do'Urden 


provocou uma onda de jogadores 


usando personagens Drow. 


Drow malignos não são reco-. 
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Drizzt são raros — muito, mas. - 
MUITO rarôs mesmo! Depois não: - 
adianta reclamar quando o-Mes-" 
tre proibir que o grupo tenha dois 
ou três Drow de alinhamento Ca- 


o) feio e Bom.. 


tes que seus parentes da supertí- 
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- cie. Recebem bônus de +2- em 
Destreza e + 1 em Inteligência: Por 
sua personalidade e típica consti--- 


tuição élfica, contudo, sofrem re- 


o [Vito eo [DR em Carisma e =| em, 
Constituição. | 


- Restrições de-Classe: os 


Drow podem pertencer a qualquer 


classe. normalmente permitida . 


Força. 


E Destreza 


aco | 
“Inteligência 
* Ajustes de Atributos: os. |: fofo jojero [ofulo] 


Drow são mais ágeis e inteligen-. 


| Carisma 


so | é nus a 
BóokeTiro: THE HOEABS 


Limites de Atributos 








| ojolge elios, com-os mesmos limi- 


tes de níveis. Mas, por. se tratar. de 


EU plo Rigo fee superior: com poderes 
“especiais, eles devem pagar mais 
“20% em Pontos de Eb do Tciatelafeifo 

E ojoio subir de nível — não. impor- 
“ta-qual- seja a classe. 


« Idade: os Drow atingem a ado- 


lescência aos 50 anos-e a-idade 
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adulta aos 80. Alcânçam a meia- 
To [oTo [Wo [o 10 No Ta fo (no) a OO O 
-1, Int +1, Sab +1), a idade avan- 
foro [o [o [o [o TH 4 O À (no | dad E Oro a RR PS SO 0) 
+1) e a idade venerável aos 225 
(For -2, Des -2, Con -2, Int +2, 
Sab +2). Inteligência e Sabedo- 
ria nunca podem ultrapassar 20, 
exceto por meios mágicos. Vivem 
no máximo 225+3d100 anos. 


e Vantagens Especiais: uma 
vez por dia, todos os Drow podem 
usar os feitiços Globos de Luz, 
(o o [o No [o [Mi no o [o Mc mito Udo [0 [o RN fo) 
4º nível podem lançar Levitação, 
Revelar Tendências e Detectar Ma- 
gia uma vez por dia. Clérigos 
Drow também podem, além de 
suas magias divinas, usar Clarivi- 
dência, Detectar Mentiras, Suges- 
tão e Dissipar Magia uma vez por 
dia. Todos funcionam como habi- 
lidades naturais, sem precisar de 
componentes para feitiços. 

Os Drow começam com 50% 
de resistência à magia e aumen- 
tam em 2% a cada nível (máximo 
de 80%). Um Drow multiclasse usa 
a classe mais alta para definir o 
bônus. Além disso, eles recebem 
um bônus de +2 em todos os tes- 
tes de resistência contra qualquer 
magia ou efeito mágico. 


- Desvantagens Especiais: o 
maior desvantagem dos Drow é 
SJULo 140] Larcigo JoTiito [o [o [Mo [074 0d] lato To 
te. Eles ficam cegos quando expos- 
tos a qualquer luz mais forte que 
uma tocha ou magias de Luz Con- 
Lilo Lori ato [UiTare [oo [5 4Eo [oo (To) RR mic 
sas luzes provocam redutor de —2 
em sua Destreza em jogadas de 
ataque, e seus oponentes ganham 
+2 em testes de resistência contra 
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Quando um Drow permanece 
mais de duas semanas fora das ca- 
vernas de Underdark, suas vanta- 
gens especiais desaparecem aos 
poucos — uma por dia. Primeiro 
somem os poderes maiores, por úl- 
timo os mais fracos. Sua resistên- 
cia mágica Drow também cai 10% 
fojo io [To PI [070 [o MTO Ml o jo (o [Tg =I o o jo (cia 
ser recuperados quando: o Drow 
cifoTdalo Mo O ajo (-igo (o Tá dio | No icida o 
aicio o [D go Toi i=NU nao [fo ojo go Nero (o [oca 
mana em que esteve fora. 

Todos os elfos odeiam os Drow; 
eles sofrem redutor de —4, no mí- 
nimo, em testes de reação contra 


elfos. 
AVDA DI INTO) 


Mais Fundo em Underdark 


Embora quase nada tenha ido publicado-no 
Brasil sobre os Drow, livros e suplementos im- 
portados sobre eles são fartos. Não será difícil 


encontrar, em livrarias especializadas, pelo | 


menos alguns destes títulos: 


e Drow of the Underdark: suplemento 
contando sobre os Drow e seu modo de vida. 


e Menzoberranzan: caixa sobre q mais 
famosa cidade Drow, e lar de Drizzt Do'Urden, 
um Drow considerado heroi em Toril. 


e The Complete Book of Elves: infor- 
mações mais gerais sobre os Drow. 


* The Icewind Dale Trilogy e The 
Dark Elf Trilogy: trilogias romanceados 


ET oder 


com os Drow, já fora de catálogo e quase im- 
possíveis de encontrar à venda no Brasil. 


* The Legacy, Starless Night, Siege 
of Darkness e Passage to Dawn: to- 
dos romances escritos por Robert À. Salvatore, 
seguem as aventuras de Drizzt Do'Urden e seus 
companheiros pela superfície e em Underdark. 


º Daughter of the Drow e Tangled 
Webs: romances onde a personagem central 
é Liriel Baenrae, filha do Arquimago de 
Menzoberranzan. Escritos por Elaine 
Cunninghan. 


e Realms of Underdark: histórias de vá- 
rios autores, com personagens de Underdark. 
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Reprodução computadorizada de um nano-robô: aglomerados aos milhões 
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D entre todas as matérias para GURPS 
publicadas nestes quase três anos de 
DB, “Nanometal” (DB 414) está entre as 
preferidas pelos fás de superpoderes. Fo- 
ram numerosas as cartas com dúvidas e 
sugestões sobre novas possibilidades para 
o uso do metal líquido — incluindo pedi- 
dos de regras para robôs como o 1-1000, 
de “Exterminador do Futuro 2”. 
Recentemente, com a chegada co Bra- 
sil dos sanguinários personagens War- 
blade e Ripclaw (respectivamente nos qua- 
“ drinhos Wild C.A.T.s e Cyberforce, da 
Editora Globo), heróis com garras 
metálicas ganharam mais popu- 
laridade. Pois bem, atendendo a 
pedidos, trazemos regras amplia- 
RR) dos para o nenometal — e TAM- 
j EN 3 BÉM para robôs de metal líquido. 
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Robós Microscópicos 

O nanometal é feito de nano-robôs, 
máquinas microscópicas, do tamanho de 
células humanas, capazes de viajar na cor- 
rente sanguínea humana. 

Uma pequena injeção é suficiente, pois 
os robôs podem se reproduzir a partir de 
sais minerais encontrados no sangue. Uma 
vez dentro do corpo, o nanometal com- 
bate vírus e bactérias como fazem os 
anticorpos, repara células e tecidos dani- 
ficados, e neutraliza toxinas — inclusive 
aquelas que provocam o envelhecimento; 
o personagem nunca ficará doente e nem 
será afetado por venenos. Seu tempo de 
vida será muito longo (só vai falhar em 
jogadas de envelhecimento com um re- 
sultado 17 ou 18). 

O nanometal só deve ser injetado em 
alguém sua forma pura — ou seja, pro- 
duzido em laboratório. Uma vez alojados 
no corpo, os nano-robôs identificam o có- 
digo genético de seu hospedeiro e rejei- 
tam qualquer coisa que não se pareça com 
ele. Se o nanometal já em uso for removi- 
do e injetado em alguém que não tenha 
essa “assinatura genética”, vai destruir os 
tecidos como se fosse um câncer — cau- 
sando 1 ponto de dano por minuto, até 
que não reste mais nada do infeliz. 
Nanometal é uma vantagem de 35 
pontos. Além de um provável custo com 
Patrono ou Antecedente Incomum 
(nanometal exige NT 9), o personagem 
compra as vantagens Imunidade (10 pon- 
27 


£ 










Nickie: uma supervilã carregada 
de metal líquido 


tos), Imunidade a Veneno (15 
pontos), Longevidade (5 pontos) e 
Recuperação Alígera (5 pontos). 





Poderes Extras 
Além dos poderes curativos que já pos- 
sui em sua forma pura, o nanometal 
pode ser projetado e programado para 
desempenhar outras funções. 

Ele seria capaz, por exemplo, de se re- 
produzir muito mais rapidamente: pode- 
ria revestir a pele e se acumular nas extre- 
midades (mãos e pés), substituindo 
parte dos tecidos pelo 
nanometal. Essas re- 
giões se tornam a 
feitas de algo pa- 4 
recido com “metal 
líquido”: o portador pode mudar a forma 
de suas mãos e pés à vontade. 

Essas capacidades extras para porta- 
dores do nanometal devem ser compra- 
das normalmente, como vantagens de 
GURPS Supers. Sem pagar pontos pelos 
poderes o portador não poderá usá-los — 
a explicação é que seus nano-robôs não 
foram programados para realizar tais fun- 
ções. Os poderes são os seguintes: 
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Armadura lvariável) 

O nanometal pode envolver a pele e cri- 
ar uma sólida armadura no corpo do por- 
tador. À resistência dessa armadura de- 
pende do gasto em pontos: 25 pontos/ 
nível para Defesa Passiva (até um máxi- 
mo de DP 6) e 3 pontos/nível para Resis- 
tência a Dano. 


Armamento [6bU pts) 
Embora não possa moldar o corpo todo, 
o personagem pode transformar suas 
mãos e pés em armas ou ferramentas de 
vários tipos — facas, espadas, machados, 
martelos, garras, etc. O dano depende da 
ST do personagem e da arma (dano má- 
ximo: Bal+2/GDP+2). Não é possível cri- 
ar máquinas complexas, que tenham ro- 
das, engrenagens ou peças soltas (não se 
pode transformar o braço em metralha- 
dora ou serra elétrica, por exemplo). 

Esta vantagem não precisa ser usada 
sempre com fins ofensivos: um persona- 
gem poderia moldar o dedo na forma de 

























uma chave para abrir uma porta, ou criar 
digitais falsas para disfarçar sua identida- 
de. Copiar ou modelar. peças muito com- 
plicadas pode exigir um teste da perícia 
Escultura (diga a verdade: você NUNCA 
imaginou que chegaria a usar esta perícia 
em GURPS, não é mesmo?). 


Asas [30 pts) 

O portador pode formar asas metálicas e 
voar com uma velocidade igual ao dobro 
de seu Deslocamento (você também pode 
comprar Supervõo, uma vantagem de 
GURPS Supers). Para decolar ele vai pre- 
cisar de um espaço livre igual ao dobro 
de sua altura. 


Elasticidade (30 pts, + 15/nível) 
O portador pode esticar braços e pernas 
(mas não o próprio corpo) com a veloci- 
dade de seu Deslocamento. Cada nível 
desta vantagem dobra o alcance normal 
dos braços e pernas. O primeiro nível custa 
30 pontos, e depois 15 para cada nível 
seguinte. 


Força Multiplicada [50 pts/nível) 
Cada nível desta vantagem multiplica a 
Força do portador. Nível 1 duplica a ST; 
Nível 2 triplica, e assim por diante. 


Pele Refletora (4 pts/nivel) 

O portador do nanometal pode criar uma 
superfície refletora sobre o corpo. Essa pele 
espelhada pode refletir laser, raios fotônicos 
e outras armas baseadas em luz diretamen- 


te contra o 

autor do disparo. 

Cada nível de Pele Re- 

fletora reflete 1d de dano na direção 

do atacante. Qualquer dano que ultra- 

passe o limite de reflexão da pele atinge o 
portador (ou sua RD). 


Recuperação Física (10/25/50 pts) 
Os nano-robôs curam o corpo do porta- 
dor muito mais rápido que o normal: ele 
recupera 1 Ponto de Vida a cada 12 horas 
(10 pontos), a cada hora (25 pontos) ou a 
cada minuto (50 pontos). Esta vantagem já 
inclui e substitui Recuperação Alígera. 


Regeneração (40 pts) 

O portador pode regenerar braços, per- 
nas e outras partes perdidas — em cerca 
de 2d+2 meses para os piores casos. Esse 


tempo pode ser bastante reduzido com a 


vantagem anterior, Recuperação Física. 


Veneno [15 pts/nível) 
O portador é capaz de injetar pequenas 
porções de seu próprio sangue em uma 
vítima. Para isso ele deve ferir o alvo (ou 
seja, provocar pelo menos 1 ponto de 
dano) com as próprias mãos ou garras 
(através da vantagem Armamento). 
Como o nanomeial rejeita células que 
não tenham o código genético de seu por- 
tador, a vítima começa a ser devorada de 
dentro para fora; ela sofre ld pontos de 
dano por nível, a um ritmo de 1 PV por 
minuto. Funciona apenas com formas de 
vida carbônicas, e não existe antídoto. 


PALADINO 


ST 72 (20 pts); DX 14 (45 pts); 10 74 (45 pts); HT 72 (10 pis) 


es ocumentos 6 (48 em vôo) 
Damo Básico: GDP 8D+1: Bal 10D+] 


'amiegemns: Aparência: Muito Bonita (25 pis); Antecedente 
Incomum: Nanometal (25 pts) 


Desvamiagens: Sadismo (-15 pts); Vontade Fraca -2 (-16 pts); Votos: 
encontrar seu bebê (-10 pis) e vingar-se do Capitão Ninja (-1 5 pis) 


EE (e Pam 


anometal (720 pontos): Imunidade; Imunidade a Veneno; 
honpevilido Força Multiplicado x6; DP 4; RD 30; Armamento; Asas; 
Supervôo 2; Regeneração; Recuperação Física (1 PV por minuto) 


Pecultaricades: ruiva, mas de olhos azuis; gosta de desenhar: 
jogadora de RPG 


Perícias: Artista 12 (1 ponto); Botânica 14 (4 pontos); Briga 16 (4 
pontos); Ecologia 14 (4 pontos); Escultura 14 (2 pontos); Genética 13 
(4 pontos); Vôo 18 (24 pontos); Zoologia 14 (4 pontos) 


Exceto pela beleza muito acima da média, a universitária Nicole Margot era 
uma garota normal. Cursava biologia quando, em pleno campus, escapou 
por pouco de ser raptada por criaturas extraterrestres. 

Nicole pediu ajuda às autoridades. Recebeu a visita de um oficial da Força 
Aérea, um agente mascarado conhecido apenas como Capitão Ninja (na época, 
tenente); membro do NORAD, uma divisão especializada no combate a extra- 
terrestres, ele foi encarregado de confirmar as tentativas de abdução e, em caso 
de confirmação, proteger a jovem até a chegada de reforços. À situação tensa 
aproximou ambos, que se apaixonaram e tiveram um rápido interlúdio român- 
ico. Infelizmente, o Capitão não foi capaz de derrotar a criatura que veio cap- 
turar Nicole pouco depois... 

Levada para um laboratório secreto, Nickie foi vítima de experimentos e 
testes; sofreu como nunca em sua vida, levada aos limites da dor pelos terri- 
veis instrumentos dos pesquisadores. Após quatro anos de amarras, agulhas, 
bisturis e choques elétricos, já completamente insana, foi devolvida à Terra. 

Nickie não tem lembranças totais do que aconteceu quando era prisionei- 
ra, mas existe uma memória que a apavora: ela acredita que, durante o 
prolongado cativeiro, ficou grávida e teve um filho. Não sabe se foi inseminada 
artificialmente pelos metalianos... ou naturalmente, pelo próprio Capitão Ninja! 

Níckie descobriu também que seu corpo estava carregado com nanometal 
— um exército de robôs microscópicos, formando ondas de metal líquido 
que obedeciam sua vontade. Ela é agora muito mais forte, resistente a doen- 
cas, capaz de voar, criar lâminas nas mãos e revestir seu corpo com uma 
fortíssima armadura metálica. 

Nickie não sabe porque recebeu de seus torturadores tais poderes, mas 
pretende usá-los para dois objetivos: recuperar seu filho e matar o responsá- 
vel por anos de sofrimento, o homem que falhou em protegê-la contra aque- 
les monstros horríveis: o maldito Capitão Ninja! 
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e 1Q: sempre igual a NT-3. Nem mais, nem menos. 


e HT: nanomorfos têm HT dupla, como animais. Sua HT é 
igual a NT+2 (mínimo permitido), mas eles têm 5 Pontos 
de Vida extras. 
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Um nanomorfo não tem “pontos vitais”, uma vez que seu 
cérebro e fonte de forca estão espalhados pelo corpo todo. 
Eles não podem sofrer dano especial por ataques locali- 
zados. 

Nanomorfos têm DP 3 e RD 1, podendo comprar DP 
e RD extras. Qualquer dano que penetre sua RD é dividi- 
do por 5. Ele não recebe dano adicional por ataques 
perfurantes, mas ataques cortantes ainda causam seu 
50% normal de dano extra. 

Nanomorfos regeneram 1 Ponto de Vida por minuto. 
Se seus Pontos de Vida chegarem a 0, ele estará incapa- 
citado até que volte a ter PVs positivos. Um nanomorfo 
nunca precisa fazer testes de HT para evitar a morte, mas 
ele será destruído se seus PVs forem reduzidos abaixo de 
10xHT. 

A contrário de outros robôs, um nanomorfo pode ser 
afetado por atordoamento e nocaute, como humanos. Se 
ele tiver que fazer um teste de HT para evitar inconsciên- 
cia, use NT em vez de HT. 

Nanomorfos não precisam respirar e são imunes a 
venenos e doencas. 
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Um nanomorfo pode assumir qualquer forma, desde 0 
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No ano passado a Steve 
Jackson Games publicou 
um suplemento só com 
rohôs; GURPS 
Robots. Com regras 
um tanto complicadas 
Jemais (aié para os 
padrões GURPS!), tem 
pelo menos um capítulo 
hem inferessante: oito 
páginas sobre micro- 
robôs e nanomortos. 





Eserito por David 
Pulver, quior da maio- 
ria dos suplementos 
“tecnológicos” de 
GURPS (Ultratech, 
Reign of Steel, 
Necha...), Robots 
tem toneladas de regu- 
lamentos minuciosos 
que Tazem a alegria 
(2) dos jogadores de 


Nanomorfos são robôs inteiramente feitos de nanometal, 
sendo assim capazes de mudar de forma. O exemplo mais 
conhecido é o andróide T-1000 de Exterminador do Futu- 
ro 2, feito de “metal líquido” — na verdade, bilhões e 
bilhões de nano-robôs acumulados em uma massa com- 
paca. 

A mente do nanomorfo está espalhada pelo corpo todo, 
cada informação gravada em diferentes grupos de nano- 
robôs. Como todos os robôs, ele tem as vantagens Noção 
Exata do Tempo (5 pontos), Memória Eidética 2 (60 pon- 
tos), Cálculos Instantâneos (5 pontos), ºTalento para Mate- 
mática (10 pontos) e Sono Desnecessário (10 pontos). 

As regras mostradas a seguir aplicam-se apenas q 
nanomorfos de tamanho humano. Para robôs maiores, 
menores ou diferentes você vai precisar do suplemento 
importado GURPS Robots. 


PE dem Es d E dim 
ç v 4 ET | 


tm ATIRE q 
TREE EE ME Wai RAE oro 


Embora o nanometal já exista em NT 9, nanomortos só 
podem ser construídos a partir de NT]. Eles compram 
suas estatísticas de forma normal, mas com alguns limi- 
tes. O poder de um nanomorfo vai depender diretamente 
de seu NT: 


e ST: comprada de forma normal. À ST mínima para um 
nanomorfo de tamanho humano será sempre 12. 


e DX: sua DX máxima é sempre igual a 8 + (NT/2). Um 
nanomorfo feito com NT 11, por exemplo, não poderá ter 
uma DX superior a 13. 


normal disfarce humano a uma bolha rastejante ou uma 
chapa lisa. Isso exige um turno de concentração. Ele pode 
reproduzir qualquer forma, mas uma cópia fiel exige que 
o robô esteja próximo do modelo para um estudo mais 
cuidadoso. 

O nanomorfo pode “pintar” eletronicamente sua su- 
perfície e mudar de cor: ele tem 5 níveis da vantagem 
Camaleão de GURPS Supers, recebendo um bônus de 
+10 em testes de Furtividade se estiver parado, ou +5 
se estiver se movendo. 

Um nanomorfo pode possuir múltiplos braços ou per- 
nas, além daqueles normais em forma humanóide. Quan- 
to mais membros ele formar, menor será a ST deles: cada 
membro terá ST igual a 12 dividido pelo número de mem- 
bros extras. Três braços (um extra) terão ST 12, quatro 
terão ST 6 e assim por diante. Manejar esses braços vai 
exigir vantagens como Coordenação Plena e Olhos de 
Focos Independentes (veja as regras para múltiplos mem- 
bros em GURPS Supers). Nanomortos já têm a vantagem 
Visão de 360 Graus, porque seu corpo inteiro funciona 
como um sensor — eles podem “enxegar” através de 
qualquer parte da pele. 

Todos os nanomorfos têm a vantagem Armamento, 
descrita nesta matéria. Eles também podem comprar 
qualquer outra vantagem disponível para portadores 
de nanomeial (Forca Multiplicada, Pele Refletora, Asas, 
Elasticidade...). 

O custo para ser um nanomorto é de 400 pontos. 





MADE IN BRAZIL! 


Transformado em 
supersoldado 

por uma corporação 
maligna, ele luta 
para escapar de seus 
criadores e recuperar 
sua humanidade 
perdida. 




















º Formato americano 
* Colorização por computador 
e Breve nas bancas 
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lementaristas. Pessoas ou criaturas 

com capacidades paranormais de 
influenciar e/ou alterar um dos quatro 
elementos básicos da natureza — ter- 
ra, água, fogo e ar. 

O Elementarista é um mortal que tem 
em seu próprio espírito algo de elemen- 
tal. Quando um espírito elemental en- 
contra uma alma gêmea entre humanos, 
pode decidir tornar-se único com este in- 
divíduo. Isso geralmente ocorre na peri- 
feria Umbral da área conhecida pelos 
Garou como Umbra Profunda. 

O escolhido vai nascer e crescer nor- 
malmente, seus poderes especiais sur- 
gindo apenas na puberdade. Quanto 
mais se identificar com seu elemento, 
maior será sua afinidade com o espírito 
e mais seu poder crescerá. 


Elementais em Campanha 
Embora os espíritos elementais sejam na- 


tivos de Lobisomem, os personagens . 


Elementaristas surgiram em suplemen- 
tos do jogo importado Streetfighter: The 
Storytelling Game. 

Como os demais personagens de 
Streetfighter, embora sejam humanos 
“normais”, Elementaristas são bastante 
poderosos — na verdade quase super- 
heróis, capazes de vencer vampiros e 
lobisomens de mãos vazias! Eles podem 
desequilibrar muito facilmente uma cam- 
panha “normal” no Mundo das Trevas. 
Ássim, a menos que o Narrádor esteja 
pensando em uma crônica das mais exó- 
ticas — ou apenas “porrada pura” —, 
será melhor que os poderes elementais 
fiquem restritos a NPCs. 


Elementaristas no Mundo 

O mundo normal não sabe como ou por 
que algumas pessoas têm maior ou me- 
nor afinidade com um elemento, mas 
são comuns relatos e contos sobre pes- 
soas capazes de dobrar talheres, causar 
pequenos focos de fogo e levitar obje- 
tos, entre outras proezas não explicadas 
pela ciência. À origem e os motivos de 
tais acontecimentos é desconhecida até 
pelos maiores e mais brilhantes cientis- 
tas de todo o mundo. 

Os serviços secretos de inteligência de 
todos os países têm pelo menos um de- 
partamento para estudos e investigações 
destes fenômenos. Os mais desenvolvi- 
dos neste campo são os Estados Unidos 
(CIA, FBI...), seguidos de perto pela 
Rússia e Japão. À Inglaterra é outra im- 
portante potência na área (Agência Es- 
pecial Britânica, SAS, M-12...). Essas des- 
cobertas são ultra-secretas (em alguns 
casos, até o presidente é proibido de 
saber sobre elas); qualquer pessoa que 


manifeste tais poderes é levada para es- 
tudos. É provável que empresas como a 
Pentex também tenham divisões para es- 
tudar Elementaristas, talvez usando co- 
baias humanas. 


Personasem Elementarista 


“Cada elemento define uma característi- 
ca no Elementarista: aquele que possuir 
o dom do Fogo será sempre irritadiço e 
volátil; a Terra gera indivíduos pacien- 
tes, mas de personalidade forte e 
irredutível; o Ar escolhe sonhadores, vi- 
sionários e compenetrados; e a Água pre- 
fere pessoas extrovertidas e persistentes. 
Mas existem exceções.” 


— Sapphire Fulton, Elementarista do Fogo 


O Elementarista é construído como um 
humano normal, com poucas diferenças. 
A principal delas é que ele tem acesso a 
um Antecedente Unico (veja quadro). 

O personagem também deve saber 
controlar e ativar seu poder. Ele vai pre- 
cisar de um novo Talento: Elementarista 
(de um tipo), com custo normal e não 
como habilidade secundária. Este Talen- 
to pode ser adquirido no decorrer da vida 
do personagem, mas somente poderá ser 
ensinado por outro elemental de mesmo 
tipo. Ele também pode aprender sozinho, 
mas nesse caso custará o dobro do nor- 
mal em pontos de experiência. 

Sendo ainda humano, um Elementa- 
lista pode sofrer o Delírio causado pelos 
Garou — mas deve somar seu nível 
Elemental à sua Força de Vontade antes 
de verificar a Tabela de Delírio. 


Resistência Elemental 
Elementaristas são mais resistentes a ata- 
ques provocados com seu próprio ele- 
mento, e mais sensíveis a outro de natu- 
reza oposta: 


e Fogo: +1 em Vigor contra ataques 
baseados em fogo; -1 em Vigor contra 
ataques baseados em água. 


o Água: +1 em Vigor contra ataques 
baseados em água e qualquer forma de 
contaminação e corrupção (inclusive as- 
pectos da Wyrm e venenos); -1 em Vi- 
gor contra ataques baseados em terra. 


e Ar: +1 em Vigor contra ataques ba- 
seados em ar e ataques aéreos; -1 em 
Vigor contra ataques baseados em fogo. 


e Terra: +1 em Vigor contra ataques 
baseados em terra e em testes para re- 
sistir a atordoamento e nocautes; - 1 em 
Vigor contra ataques baseados em ar 
e ataques aéreos. 


GUIDEON & SKYFOX 


Anteceoente 
: 
aa 
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O Ante eden e Ele mental 
(erra, Fogo Agua OU E. 
Ar), como qualquer outro, 
pode variar de nível 1 a 
5. Seu custo será diferen- 
te dos demais Anteceden- 
tes — quatro pontos por 
nível durante a criação 
do personagem. 

Não é possivel possuir 
mais de um Antecedente 
ico (afinal, ele é 


“único!), mas o persona- 


gem pode comprá-lo se 


ainda não tinha nenhum. 


Também não é possível 
para lobisomens, vampi- 
ros, magos, fantasmas, 
fados, parentes e quais- 
quer outras criaturas não 


totalmente humanas ter 


um Antecedente Unico; 
ele representa uma 
manifestação espiritual, e 
todas os criaturas sobre- 
naturais já tiveram seu 
espírito manifestado 


O nível do Antecedente 


Único também pode ser 
aumentado com experi- 
ência, mas o custo será 
bem maior: 4x o nível 
atual até o quinto nível, e 
6x o nível atual do sexto 
do décimo nível. Não 
pode ser aumentado 

nlém do nível dez 





33 








= 200 ca meo e gg — 


tag ate gp 








Para cada elemento existe um total de dez ma- 
nobras (algumas adaptadas do suplemento 
Streeffighter Player's Guide), duas por nível do 
Antecedente Elemental. 

À cada nível, o jogador deve escolher para 
seu personagem apenas uma das duas mano- 
bras. Ao atingir um novo nível, ele poderá pos- 
suir a segunda manobra do nível anterior ou 
então uma de seu nível atual. 


TERRA 


* Resistência da Pedra 

O elemental tem uma resistência mental maior, 
dificultando assim as chances de ser intimidado 
ou dominado por qualquer poder mental (inclu- 
sive 0 Delírio). 

Custo: nenhum, mas é preciso estar ciente da- 
quilo a ser resistido; o poder não é intuitivo. 
Dano: nenhum 

Sistema: Inteligência + Flementarista 
Dificuldade: c mesma do adversário. Cada 
sucesso seu anula um do adversário (somente 
sobre você). 


* Vontade da Terra 

O elemental pode, uma vez por história, invocar 
forças do planeta uma motivação maior. Com isso 
ele consegue recuperar até três pontos de Forca 
de Vontade. 

Custo: nenhum, mas é preciso se concentrar por 
um turno. 

Dano: nenhum 

Sistema: Inteligência + Elementarista 
Dificuldade: 8 


**Punhos de Pedra 

As mãos do elemental parecem escurecer um 
pouco, e ficam duras como pedra. Podem, as- 
sim, bloquear ataques de armas brancas com 
maior eficácia. 

Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 

Dano: aumenta em um ponto o dano provoca- 
do com as mãos, ou reduz um ponto do dano 
que não é absorvido ao bloquear uma arma 
branca. Dura até o fim da cena, e pode ser usa- 
do apenas uma vez por cena. 

Sistema: Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 7 

ccPols Rochosa 

À aparência do personagem não muda, mas seu 
corpo fica mais resistente, dificultando as chances 
de ser ferido fisicamente. 

Custos: 1 ponto de Força de Vontade. 

Dano: você pode ignorar um ponto de dano em 
você por ataque até o final da cena e somente 
34 





pode ser usado uma vez por cena. 

Sistema: Vigor + Elemental 
Dificuldade: 6 

*-«Desintegrar Pedra 

Tocando em uma parede de pedra, o Elemen- 
tarista pode acelerar sua erosão e transformar 
parte dela em pó, abrindo um buraco de aproxi- 
madamente Im de diâmetro. 

Custo: 1 ponto de Forca de Vontade. 

Dano: reduz a resistência (Vigor) da barreira 
em um ponto por sucesso, em uma área de | 
metro de diâmetro. 

Sistema: Percepção + Elementarista 
Dificuldade: 7 


*««*Força de Gaia 

O Elementarista evoca o poder da terra, amplian- 
do sua forca e resistência enormemente. Só pode 
ser usado uma vez por cena, e no final da mesma 
o personagem deve testar sua Força de Vontade 
atual (Dificuldade 10, 3 sucessos) para não cair 
exausto até o final da próxima cena. 

Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. 

Dano: cada sucesso aumenta em 1 nível a For- 
ca e Vigor do personagem, sendo permitido ul- 
trapassar os níveis humanos normais, até um má- 
ximo de 8 por atributo. Também reduz um nível 
de Destreza (até o mínimo de 1). 

Sistema: Vigor + Elemeniarista 
Dificuldade: 8 


ecos ura 

Sentado e concentrando-se, o Elementarista pode 
absorver e manipular a energia natural da terra 
para curar ferimentos (inclusive agravados) em 
uma criatura ou em si próprio. 

Custo: 1 ponto de Forca de Vontade. 

Dano: para cada sucesso obtido, o elemental 
pode curar um ponto de dano. 

Sistemas Manipulação + Elementarista. 
Dificuldade: 10 para si próprio ou 9 para 
ouiras pessoas. 


«voc Bogira 

Ao arremessar uma pedra, o Elementarista pode 
também mover sua representação espiritual da 
Umbra. Assim, a pedra também poderá afetar 
criaturas insubstanciais e/ou que estejam na 
Umbra. 

Custo: | ponto de Forca de Vontade. 

Dano: Força+3 (agravado, pode absorver). 
Sistema: Percepção + Elementarista para ati- 
var a pedra; teste normal para jogá-la. 
Dificuldade: 8 


**-«« Pele Elemental: Terra 


Aparentemente o personagem se torna uma es- 


Elementais 


tátua de pedra. Seu peso aumenta e sua cor fica 
rochosa. Ele ainda pode ser mover e falar, mas 
mais devagar que o normal. 

Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. À trans- 
formação leva dois turnos. 

Dano: todo dano sofrido pelo Elementarista é 
reduzido em dois, e ele não pode ser atordoado 
ou levantado contra a sua vontade. Sua Destre- 
za fica reduzida em dois pontos (mínimo 1) e 
sua Força aumenta em um ponto. 

Sistemas Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 10 


“Onda de Calor 

Em ambientes fechados, o Elementarista pode 
elevar a temperatura q até 50º ou mais. Isso, 
em pessoas normais e outros seres sensíveis qo 
calor, pode levar a um desmaio (teste de Vigor, 
dificuldade 7) ou à necessidade desesperada de 
abandonar o local. 

Custo: | ponto de Força de Vontade. 
Sistema: Manipulação + Elementaristo 
Dificuldade: 8 


* Purificação de Substância 
Ao toque ou ingestão de qualquer substância 
tóxica ou venenosa, o poder elemental desta ha- 
bilidade vai neutralizar qualquer coisa prejudi- 
cial à saúde do usuário. 

Custo: nenhum 

Dano: o dano causado por um dardo não rece- 
berá bônus se estiver coberto de curare e a co- 
mida se tornará boa para consumo. Não funcio- 
na com água e outros líquidos que estejam con- 
taminados; por serem elementos antagônicos ao 
fogo, não serão afetados por esta habilidade. 
Sistema: Medicina + Elementarista 
Dificuldade: 7 


«cPirocinésia 

O Elementarista pode atear fogo em objetos in- 
flamáveis apenas com a força da mente (mas não 
controlar o fogo após o seu surgimento). 
Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 

Dano: a cada sucesso, uma área de meio metro 
quadrado pegará fogo; caso não exista nada in- 
Hlamável na área, o fogo se extinguirá em al- 
guns segundos. 

Sistema: Raciocínio + Elementarista 


Dificuldade: 7 


-º Percepção do Impuro 

À natureza do elemento fogo permite ao usuá- 
rio deste poder sentir a presenca de seres, obje- 
tos ou locais maculados por forcas profanas, for- 


mas de corrupção ou poluição não perceptível 
aos sentidos humanos comuns. 

Custo: nenhum. Exige um turno de concentra- 
ção para ser ativado. 

Dano: detecta alvos maculados a aié 30m do 
personagem. | 

Sistema: Percepção + Prontidão 
Dificuldade: 6 


cc“ Encanto das Chamas 

O Elementarista pode, com esta habilidade, cri- 
ar — e controlar — chamas, sem a necessida- 
de de alguma substância inflamável. 

Custo: 1 ponto de Forca de Vontade. 

Dano: q quantidade de fogo criado é de 10 
cmº por sucesso no teste. Caso o personagem de- 
seje apenas manipular chamas já existentes, 
poderá moldá-las na forma que desejar (uma 
bola para arremessar, um chicote ou lâmina fla- 
mejante...). O fogo manipulado ou criado por 
esta habilidade, se usado para atacar, causa 3 
dados de dano agravado ao alvo. 

Sistema: Inteligência + Elementarista 
Dificuldade: 8 


“ccFogo da Fúria 

O Elementarista evoca o poder do fogo, ampli- 
ando sua força, velocidade ou resistência enor- 
memente. Só pode ser usado uma vez por cena, 
e no final da mesma o personagem deve testar 
sua Força de Vontade atual (Dificuldade 9, 3 
sucessos) para não cair exausto até o final da 
próxima cena. 

Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. . 
Dano: cada sucesso aumenta em 1 nível a For- 
ca, Destreza ou Vigor do personagem, sendo per- 
mitido ultrapassar os níveis humanos normais, 
até um máximo de 8 por atributo. 

Sistemas Vigor + Elemental 

Dificuldade: 8 


“cccPunhos Flamejantes 

Ao comando do Elementarista, seus punhos fica- 
rão envoltos em chamas. Isso aumenta o dano 
de seus socos e também permite segurar objetos 
muito quentes (200"C por nível de Elemental). 
Custo: 1 ponto de Forca de Vontade. 

Dano: Forca + 4 (agravado). Dura quanto tem- 
po o personagem desejar. Nem ele e nem suas 
roupas são afetados pelo fogo. 

Sistema: Briga + Elementarista 


Dificuldade: 7 


ccccRajada de Fogo 

O Elementarista cria uma língua de fogo seme- 
lhante à de um lança-chamas, com 6m de compri- 
menio e Im de diâmetro. O jato parte de suas 
mãos e pode ser manobrado à vontade. 

Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. 

Dano: Vigor +3 (agravado). O usuário não po- 
derá alterar as dimensões da rajada. 
Sistemas Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 8 
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“deousodo do nda 
Custo: 2 pontos de Força de Vontade. 
Dano: com este poder, o Elementaristi poi até 
200 km/h. Infelizmente, nem sempre ; pe a 
putas ficando a pie 





argo doN Norrador decidir 
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“cc «Pele Elemental: Fogo 
Esta habilidade também existe em outros elemen- 
tos, mas o fogo a torna mais formidável. O 
Elementarista do fogo, ao convocar este poder, 
transforma sua carne e ossos em fogo vivo! 
Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. Dura um 
turno por sucesso no teste. 

Dano: o personagem recebe Força +2, Vigor 
+2 e Destreza +1, ignorando qualquer dano 
por fogo ou altas temperaturas. O contato com 
seu corpo causa 4d de dano agravado, e qual- 
quer substância a até Im se inflamará imedia- 
tamente. 

Rolagem: Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 8 


F 
AGUA 
“Discernir Elemento 
O Elementarista pode perceber qualquer subs- 
tância ou corpo estranho presente em água ou 
líquidos que a possuam. 
Custo: nenhum 
Dano: o personagem pode detectar doencas e 
venenos, ou decifrar a composição química de 
substâncias. Pode ser usado em criaturas, vivas ou 
não, que tenham água em seus corpos. 
Sistema: Percepção + Ciência 
Dificuldade: 10 - nível de Elementarista 





“Evocação de Neblina 

Cria um nevoeiro que cobre uma área de até 
30m?, bloqueando a visão de todos, exceto a do 
personagem invocador. 

Custo: 1 ponto de Forca de Vontade. Dura até 
o final da cena. 

Dano: qualquer personagem dentro da nuvem 
não poderá enxergar, exceto com o uso de senti- 
dos especiais. 

Sistema: Furtividade + Elementarista 
Dificuldade: 7 


“impacto Hídrico 

O Elementarista pode criar uma “minitromba 
d'água” para golpear um alvo, concentrando um 
jato de 130 kg de pressão em um foco de 7cm?. 
Para isso, o Elementarista usa a água existente 
no ar e também em seu corpo; por essa razão, 
usar a manobra provoca no Elementarista dano 
por desidratação. 

Custo: 1 Nível de Vitalidade. 

Dano: 1 ponto de dano por sucesso. O jato par- 
tira diretamente do corpo do usuário, na dire- 
cão que ele desejar. 

Sistema: Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 7 


«indução ao Sono 

Permite ao usuário reduzir a circulação do san- 
gue em um ser vivo, causando forte letargia e 
sono profundo. 

Custo: | ponto de Força de Vontade. 

Dano: não causa nenhum dano; apenas obri- 


ga o alvo a dormir até o final da cena. 
Sistemas Manipulação + Elementarista 
Dificuldade: Força de Vontade do alvo. 


cccinvólucro 

Este poder permite afogar um inimigo em terra 
firme, envolvendo sua cabeça em água. 
Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 

Dano: usar o poder exige que exista por perto 
pelo menos um balde cheio de água. Um teste 
bem-sucedido permite condensar uma bolha de 
água à volta da cabeça do alvo, que não poderá 
respirar (Narrador, use as regras para afogamen- 
to de Lobisomem). À bolha se desmancha ape- 
nas no final da cena, ou quando o Elementarista 
desejar. 

Sistema: Sobrevivência + Elementarista 
Dificuldade: 8 


«cc Regeneração 

Usando a essência de seu poder, o Elementarista 
da água consegue converter sua energia interi- 
or em uma aura curativo. 

Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 

Dano: regenera 1 Nível de Vitalidade por su- 
cesso. À aura restaura dano, mesmo agravado, 
no usuário, outras pessoas ou animais. 
Sistema: Medicina + Elementarista 
Dificuldade: 7 


ecc «Dissolução Corpórea 

O Elementarista consegue dissolver o próprio 
corpo em uma poça d'água, imune a danos fisi- 
cos. Nessa forma, ele pode se arrastar lentamen- 
te, podendo passar por frestas, grades ou tubu- 
lações, mas não pode escalar ou subir em coisa 
alguma. Mesmo em estado líquido, o usuário terá 
controle total sobre sua coesão (não se pode 
“bebê-lo” ou nada assim). 

Custo: | ponto de Força de Vontade. Dura três 
turnos. 

Dano: o personagem não recebe dano por da- 
nos físicos, mas ainda é vulnerável a fogo, ele- 
tricidade e outras formas de ataque. 
Sistema: Destreza + Elementarista 
Dificuldade: 8 


«cccDreno Vital 

Esta manobra consiste em drenar a água do cor- 
po da vítima. Ela será expelida pela pele de for- 
ma descontrolada, causando dano, desidratação 
e fraqueza. 

Custo: 3 pontos de Forca de Vontade. 

Dano: 1 ponto de dano agravado por sucesso. 
Esse dano não pode ser absorvido. 

Sistema: Medicina + Elementalista 
Dificuldade: Forca de Vontade do alvo +] 
(máximo 10). 


«ecc Pele Elemental: Água 

À capacidade de converter o corpo em água tor- 
na o Elementarista uma criatura líquida, mas 
ainda em forma humana. Ele tem grande força 
e resistência, sofre menos dano, não precisa 


respirar e não sofre nada em ambientes de gran- 
des pressões. 
Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. 
Dano: o usuário recebe Força +1, Vigor+2 e 
sofre apenas metade de qualquer dano, agra- 
vado ou não. Não precisa respirar e é imune q 
grandes pressões. 
Sistema: Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 8 

AR 
cLevitar 
O Elementalista pode flutuar, e também mover- 
se lentamente em qualquer direção. 
Custo: | ponto de Forca de Vontade. Dura até 
0 final da cena. 
Dano: o usuário pode flutuar e se deslocar com 
q mesma velocidade de uma caminhada normal 
(no máximo 6 km/h), em qualquer direção. En- 
quanto flutua, todos os seus ataques são consi- 
derados aéreos. 


Sistema: Esportes + Elementarista 
Dificuldade: 6 


“Telecinese Menor 

O usuário usa a pressão do ar para mover pe- 
quenos objetos ou golpear um alvo. 

Custos 1 ponto de Forca de Vontade. 
Sistemas Raciocínio + Elementarista 

Dano: 2 pontos (não agravado). 
Dificuldade: 8 


“cJato de Ar 

O elemental invoca da Umbra rasa um vento 
gelado e espectral, que pode ser usado para ape- 
nas assustar ou então causar dano em um alvo. 
Este vento sobrenatural pode ser conjurado em 
qualquer lugar, até em lugares fechados ou em- 
baixo d'água. 

Custo: | ponto de Força de Vontade. 
Sistema: Manipulação + Flementarista 
Dano: | por sucesso (agravado). 
Dificuldade: 8 


««Vôeo do Falcão 

Com este poder, em vez de simplesmente levi- 
tar, o usuário é capaz de voar. 

Custo: 2 pontos de Forca de Vontade. 

Dano: vôo q uma velocidade duas vezes maior 
que o seu passo normal. Todos os seus ataques 
são considerados néreos. 

Sistema: Manipulação + Elementarista 
Dificuldade: 8 


eccEscudo de Vento 

Esta manobra forma uma barreira invisível, fei- 
ta de ar, à volta do usuário. 

Custo: 1 ponto de Forca de Vontade. Dura até 
o final da cena. 

Dano: cada sucesso bloqueia TODO o dano fisi- 
co provocado por um único ataque. Funciona 
apenas com ataques à distância (tiros, pedras, 


demais armas arremessados...); não funciona 
contra ataques corpo a corpo. 

Sistema: Elementarista 

Dificuldade: 8 


«cec«Vento Coriante 

Uma espada invisível, feita de ar, nasce a partir 
do punho do usuário. Ela corta como navalha, e 
vai surpreender a maioria dos oponentes. Não 
pode ser usada para bloquear, mas é excelente 
para ataques. 

Custo: | ponto de Forca de Vontade. 

Dano: Força + 3 (agravado) 

Sistema: Armas Brancas + Elementarista 
Dificuldade: 8 


ccceVúcuo 

Provavelmente um dos mais perigosos poderes 
elementais. Permite remover, temporariamente, 
todo o ar existente em uma pequena área, por 
um curto período de tempo, causando grande 
dano a quem estiver ali ou apagando pequenas 
chamas. 

Custo: 3 pontos de Forca de Vontade. Dura um 
turno. 

Dano: 4 por sucesso (não agravados). Abran- 
ge uma área suficiente para envolver um urso 
ou um Garou em Crinos. 

Sistema: Elemeniarista 

Dificuldade: 9 


«ec cTelecinese Maior 

O Elementalista usa a pressão do ar para mover 
objetos ou golpear um alvo. 

Custos 1 ponto de Forca de Vontade. 

Dano: 2 pontos de dano por sucesso. Também 
pode usado para levitar outras pessoas; exige 
dois sucessos, e o Elementarista não pode reali- 
zar nenhuma outra ação. 

Sistema: Raciocínio + Elementarista 
Dificuldade: 8 


cccccPele Elemental: Ar 
Transforma o Elementarista em uma espécie de 
fantasma; ele poderá levitar, atravessar portas 
e janelas fechadas (desde que não seja hermeti- 
camente) e estará invulnerável a ataques físi- 
cos. Nesta forma ele também poderá viajar à 
Umbra rasa e Penumbra livremente, e voltar 
quando quiser. 

Custo: 3 pontos de Força de Vontade. Dura 
quanio tempo o usuário quiser. 

Dano: o usuário pode ser ferido apenas por 
ataques mentais ou especiais (emanações da 
Wyrm, atordoadores sonoros...) ou na Umbra, 
quando estiver lá. Não precisa respirar. Por ou- 
tro lado, nesse estado ele não pode causar ne- 
nhum dano físico e nem usar outros poderes 
elementais — apenas ver, ouvir e falar. Se vol- 
tar ao normal onde existir um objeto sólido, so- 
trerá 6 pontos de dano (sem direito a absorver). 
Sistemas: Vigor + Elementarista 
Dificuldade: 10 





O tenebroso 
mundo e as 
criaturas de 
da caça 





- m uma-das civilizações com as quais o povo judeu 
entrou em contato — a dos babilônicos — havia 
um mito sobre q origem do mundo. Este mito, que ficou 
conhecido como Epopéia da Criação, diz como o mundo 
foi criado a partir das profundezas primordiais. 

O foco da história é a luta entre os deuses da luz e os 
poderes das trevas. Bel Meridath, o deus herói, responsá- 
vel pela Terra, lutou contra Tiamat e Leviatã — respecti- 
vamente o Dragão-do Caos e a Serpente que engoliria a 
Terra no dia do Juízo Final. As três-criaturas eram, na ver- 
dade, deuses de um mundo conhecido por Eden. Entidades 
tão poderosas que escapam de nossa compreensão. 

Bel Meridath derrotou as duas criaturas, enviando o 
Dragão Tiamat para o Inferno de Lúcifer, e a Serpente 
Leviatã para um plano inferior ao Eden — Paradísia, 
lar dos anjos alados. 

Após o combate com Bel Meridath, a Serpente 
Leviathã foi destruída-no plano astral e materializou-se 
em Paradísia. Caindo dos céus, abriu com o impacto de 
sua queda uma cratera de profundidade quase infinita. 
Esta cratera, chamada Fosso, existe há 10.000 unos. 

O clima da região foi alterado drasticamente. Ao re- 
dor do Fosso ergueram-se 7.777 colinas. Elas formavam 
um vale gigantesco, parecido com a bocarra aberta-de 
um tubarão, com centenas de quilômetros de diâmetro. 
Sobre cada uma destas montanhas ergue-se um templo 
em homenagem a um deus de Paradísia. 

Leviatã jazia quase destruído no interior de cratera, 
e de seu ventre fumegante emergiram seus filhos: anjos 
horrendos, escravos cuja única função seria proteger seu 
criador. Estas aberrações foram chamadas pelos sábios 
de Keepers (guardiões). 

Segundo as lendas, 823.543 keepers surgiram do 
ventre de Leviatã. Estes anjos distorcidos levaram quase 
um milênio para escalar o Fosso até a borda-do vale: de 
Leviatã, e outro milênio para terminar as bases de cida- 
de de Metrópolis. Durante a construção da cidade, espiri- 
tos e outras entidades demoníacas ergueram seus pró- 
prios templos e residências na cidade. 





Sobre cada colina-criada pela queda de Leviatã foi 
erguido um templo em homenagem aos três deuses mor- 
tos. Quando a cidade finalmente ficou pronta, um habi- 
tante de Eden chamado Demiurge surgiu em Paradísia e 
se proclamou governador da cidade. Demiurge reinou so- 
berano durante-8.000 anos, com o auxílio de seus dez 
Arcontes. No final do século XIX começou a desaparecer, 
e após a Segunda Guerra Mundial, nunca mais foi visto... 

Os Keepers mais poderosos, chamados Cenobitas, 
passaram à governar partes de Metrópolis. Outras áreas 
se tornaram controladas por deuses de outras orbes, Ma- 
gos de Paradísia e anjos caídos dé Eden-< seres.cujo 
intelecto, razão e motivos são alienígenas demais para 
mentes humanas entenderem. Cemitérios de deuses cai- 
dos, portais para outras dimensões e conexões com as 
regiões mais impuros de-Spiritum puderam ser abertos. 

Os Keepers-continyam servindo aos diversos gover: 
nantes da cidade. Realizam missões ocasionais na Terra 
e aguardam o dia em que Leviatã alcançará a borda do 
Fosso para devorar a Terra, como diz a profecia... 


A cidade de Metrópolis é um ober- 
ração: Como o conceito de tempo não existe para, os 
Keepers, os edifícios de Metrópolis exibem todos os tipos 
de arquitetura terrestre — e infinitas outras. Torres de 
vidro e aço com quilômetros de altura se confundem com 
choupanas, castelos medievais e casas vitorianas. Bases 
militares e laboratórios abandonados ficam próximos q 
templos de mármore e prédios da década de 30. Som: 
bras e vultos podem ser vistos perambulando-em seu in- 
terior. Criaturas humanóides, anjos sem asas e humanos 
acorrentados são visões comuns em Metrópolis. 
Metrópolis não tem um governante único, mas um 


sistema de hierarquia complexo e intrincado demais para 


os mortais compreenderem. As bordas da cidade se ex- 
pandiram tanto que acabaram gerando novas cidades, 
as Cidadelas: Cidades atemporais e adimensionais. É 
possivel existir em Metrópolis casas com centenas de an- 
dores, quarteirões do tamanho de um oceano, corredo- 
res de escuridão infinita e becos com centenas de portas, 
cada uma levando a um aposento em estilo, decoração e 


tempo diferente. Passear por Metrópolis é como andar 
“no fempo e no espaço. 


Em muitas partes de Metrópolis; chove o tempo todo: 
em outras, nunca-cai-uma gota d água. Algumas-áreas 
exibem uma espessa neblina que cobre 0 chão até os jo- 
elhos. Em outras, uma névoa amarela e fedorenta escor- 
re.entre frestas e janelas. Em Metrópolis, o céu é sempre 
escuro e cinzento — ao contrário do que ocorre no resto 
do plano de Paradísia, que exibe um céu sempre azulado. 

Como Metrópolis faz parte de Paradísia, tudo na ci- 
dade é voltado para o “prazer” — não importa o-quão 
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distorcido, bizarro e pervertido esse prazer seja. Para os 
habitantes de Metrópolis e outros reinos, o ato de cortar 
os braços com lâminas pode causar extremo prazer. Eles 
acreditam que nossos cinco sentidos não são suficientes 
para compreender as maravilhas e prazeres que o céu 
pode nos oferecer... 


O Fosso fica no centro de Metrópolis. Hoje ele é 
uma abertura quadrada com cerca de um quilômetro de 
lado; recoberto com máquinas e engrenagens, perdeu seu 
formato original de cratera irregular. Um prisma negro 
em forma de diamante flutua sobre sua abertura. Cabos 
e fios ligam a estranha estrutura aos prédios adjacentes. 

O Fosso é sempre vigiado por anjos, Keepers e outros 
cultistas de Paradísia. Espíritos malignos também estão 
sempre próximos ao bocal do Fosso. 

Um mortal que caia no Fosso levará 500 anos para 
atingir o fundo. Ninguém NUNCA retornou. Qualquer 
local a até 100 quilômetros do Fosso se comporta como 
uma Meca de Poder 2; a 10 quilômetros, Poder 5. Dentro 
do Fosso NENHUMA magia funciona como deveria. 

Algumas lendas dizem que Demiurge mergulhou no 
Fosso à procura de Leviatã, para recepcioná-lo no dia do 
Juízo Final. 


Três mausoléus ficom localizados nas bor- 
dos de Paradísia. Segundo outra versão da lenda, os três 
deuses mortos repousam ali enquanto suas almas vagam 
pelo universo à procura de novos locais para repousar. 

Os deuses não podem sair de seus caixões, mas usam 
truques mentais, chamados e música para atrair vítimas. 
Uma vez que estejam no interior dos mausoléus, pesadas 
portas de metal se fecham e nenhuma força no reino dos 
homens pode abri-las novamente. O chão está coberto 
com ossos das vítimas anteriores, e centenas de correntes 
com ganchos pendem do teto. 

Os deuses mostram-se amistosos e dão boas vindas 
aos prisioneiros, tratando-os como convidados de honra 
— mas, após os primeiros momentos, ele ataca a vítima 
em uma forma astral. O espírito do deus morto vai vio- 
lentar a vítima, fisica e mentalmente, antes de se alimen- 
tar de seu sangue e de sua carne. 

Em seus sarcófagos, os deuses são monstros vagamen- 
te humanóides, lembrando cadáveres putrefatos. Sua pele 
rasgada verte sangue e pus. 


Os Keepers são os guardiões do Fosso e cons- 
trutores de Metrópolis há dez milênios. Durante muitos 
séculos, alguns deles vieram à Terra em missão para os 
deuses de Metrópolis, para recuperar algum artefato im- 
portante, ou simplesmente entrar em contato com os re- 
pugnantes humanos e vigiá-los. Os Keepers funcionam 
como guardiões da realidade. 

Aos nossos olhos eles parecem humanos comuns, mas 
aqueles que conseguem enxergar além das ilusões po- 
dem vê-los como realmente são: humanóides com cerca 
de 2m de altura, imensamente gordos. Têm longas unhas 
azuladas, e uma lingua vermelha-arroxeada com cerca 
de um palmo de comprimento. Possuem asas, porém pe- 
quenas, atrofiadas e inúteis para voar. Tê dentes de tu- 
barão, os olhos recobertos por uma película branca, na- 








riz pequeno e pele branca, quase transparente e sem pê- 
los. Através de sua pele é possível ver a pulsação das 
vísceras trabalhando. Keepers são assexuados, podendo 
assumir a forma de homens ou mulheres em disfarce. 

Entre os Keepers existe uma hierarquia, apesar de 
ninguém poder dizer com certeza como ela funciona. Exis- 
tem Keepers mais poderosos e mais fracos, mas como eles 
se relacionam é ainda um mistério que nenhum sábio 
conseguiu responder. 


Os Cenobitas surgiram dos pensamentos de 
um Deus dos Prazeres. Eles são formas mais evoluídos 
dos Keepers, especializados em fornecer prazeres carnais 
e espirituais (de acordo com seu conceito). 

Pora eles, anjos do prazer e da dor, todos as sensa- 
ções extremas devem ser exploradas, todos os sentidos 
devem ser excitados e todas as formas de prazer devem 
ser experimentados. 

Os Cenobitas são formados da seguinte maneira: um 
Keeper é escolhido pelo Deus dos Prazeres, capturado e 


preso em um aparelho biomecânico com pregos e para- 
fusos. Suas asas são arrancadas pela máquina, e sua car- 
ne gorda é aspirada para fora de seu corpo por um tubo 
anelado, até que o anjo retorcido atinja a forma de um 
humano. À partir daí, a máquina esculpe o corpo do 
Keeper na forma que o Deus imaginar. 

A aparência de um Cenobita apresenta a maioria dos 
seguintes ingredientes: garras de metal enferrujadas, 
correntes, ganchos, arame farpado, sistemas 
biomecânicos, pele branca e/ou semitransparente, lâmi- 
nas, pregos cravados na pele, engrenagens em movimento 
no interior do corpo, óleo escorrendo por tubos anela- 
dos, couro preto, chicotes, cintos, correntes, fechos de 
metal e tudo mais que a imaginação do Deus dos Praze- 
res puder conceber... 

Os Cenobitas são responsáveis pela corte do Deus dos 
Prazeres, e devem servir aos que os controlam. Uma vez 
chamado e realizado um pacto, O Cenobita irá até o fi- 
nal. É impossível quebrar um acordo com um Cenobita 
ou com um anjo da morte; uma vez assinado, deve ser 


“Alguns Cenobitas de Nota 


PinHead um ERES oldia 


cipais Cenobitas de Metrópolis, 

segundo as lendas, responde: (o [E 
retamente a Leviatã. Habita um 
castelo feito de ossos e pele do 
rosto de incontáveis vítimas. Tem 
a(o TES [80] 0 [0/9 Mo Ta To joio [= To [o fo [== 


sua forma é alterada parcial-. 
mente a cada 200 anos. As ca- - 


racterísticas principais permane- 
cem: sua.cabeça azulada é cor- 
tada em meridianos-verticais e 
horizontais, com pregos crava- 
dos onde as linhas se cruzam. 
PinHead já assumiu várias for- 
- mas. diferentes: “gordo, magro, 


alto; baixo, e. até mesmo “duas Sr 
“- “a Leviatã pelos Cenobitas e 


mulheres. 


- Sua forma: mais recente eq: 


do Fojo fojito [o] AL ITo LE Spencer, um avi- 


To [og fo [o Segunda Guerra Mun- : 
dial; este teve o-corpo tomado. 


| pelo espírito de PinHead, subs- 
tituindo sua forma anterior. O 


semblante de Elliot ficará com: 
PinHead até 2145, quando. de-: 


verá ser substituído: 
o Atributos: FR 25, CON 7 di 


DEX 17, AGt 17, INT 30, WILL: 
25, PER 17, CAR 15, 35 PVs, 
Indice de Proteção 10, Focus 25. 


e 20. Pontos (o [5 Magia. 
- Perícias: Sedução 75%, Ma- 


nipulação 75%, PARADO fofo [o] 75%, 


| Antropologia aus | História o [e 


ota dam 





Terra 75%, História de Paradísia 
75%, Pesquisa/Investigação 
50%, Teologia 50%, Ocultismo 
50%, Liderança 75%, Tortura 
75%. 


« Formas e Caminhos: Con- 
trolar 5, Criar 5, Humanos 3, 
Trevas 2, Espíritos 5, 
Metamagia 5 


Ravena comanda os 


"Cenobitas que vivem na torre 


central de Metrópolis, realizan- 
do os rituais de captação e co- 
ordenação das almas entregues 


Keepers. 
Ravena foi suada em 


1308, em Pireús, na Grécia. Era' 


uma poderosa sacerdotisa da 


Escola de Photo, que encontrou 
“nas ruínas de um templo uma - 
estranha caixa dourada com 
runas negras. A | 


Julgou ter encontrado a 
mítica Caixa de Pandora, mas 
estava enganada: era um que- 
bra-cabeças para o reino dos 
Cenobitas. Após anos de estu- 
do, Ravena. desvendou os se- 
gredos da caixa e de Paradísia. 
Invocou alguns Chezas para ser 


“levada a Metrópolis. Ela ado- 
rou os novos prazeres que co-. 


tdo o pm e tr À o a 





nheceu, a ponto de pedir aos 
deuses negros de Metrópolis 
que a transformassem em uma 
Cheza. Em poucas décadas ela 
atingiu o status de Matriarca, a 
sacerdotisa que cuida das al- 
mas na torre. 

Ravena dificilmente sai de . 


- Metrópolis, ficando próxima ao 


Fosso, aguardando a chegada 
de Leviatã. Ela faz parte do: 
Conselho dos Sete (do qual 
PinHead também faz parte), 
que controla todos os Ceno- 
bitas. Tem contato com muitos 
espíritos, demônios errantes e 
anjos de outras cidades. 


- Atributos: FR 20, CON 25, 
DEX 15, AGI 15, INT 30, WILL 


30, PER 25, CAR 25, 30 PVs, Ín- 


dice de Proteção 9, Focus 35 e . 
20 Pontos de Magia. 


« Formas e Caminhos: Enten- 
der 4, Controlar 5, Criar 5, Luz. 

7, Espíritos 5, Metampgia 5,Hu- 
manos 4 | 


Perícias: Sedução 85%, Ma- 

nipulação 65%, Atuação 65%, 
Antropologia 50%, História da. 
Terra 65%, História de 
Paradísia 75%, Burocracia: 
35%, Pesquisa/Investigação 
40%, Teologia 50%, Liderança 
75%, Rituais 75%,. Tortura Eh 


| Ocultismo 50%. 








Chera ão £ 


Cenobitas capazes de 


“otrovessar q barreira-. 


entre Paradísia e q Terra. 


“Como exemplos temos os 


três Cenobitas que” 


“acompanham PinHead à 


Terra em Hellraiser. Um 
pouco mais fortes e - 
poderosos que os 


“Keepers, os Cheza agem | 
tomo coordenadores de 


funções e contatos com os 


cultistas na Terra. Para os 


atributos e estatísticas dos 
Cheza, veja Keepers, pág 
70 de-TREVAS.-. 


Constr vtos são 


seres formados de partes 


humanas, animais ou 


outras coisas costuradas. 


magicamente. Servem - - 
como protetores de 
templos, corredores:e 


outros locais importantes. 


Obedecem cegamente: dos 
comandos mentais dos : 
Cenobitas óu alguns 


Keepers poderosos. - -- 
“ Exemplos de Construtos . 
podem ser observados em 
“Hellraiser 2. - 
“Construtos têm FR 
“3d6+6, CON 3d6+6, 
DEX 2d6+6, AG] 


2d6+6, INT Id6+6, 


WILL 2d6+6, PER 19, 


CAR 0, 20 PVs, Índice de 
Proteção 5, 3 Pis. de 
Magia 3 e Focus 0. 0 
número de ataques é 
variável (depende -do 


número de braços/bocas/ - 


caudas), com um dano de - 


Td6 a 1d8 por ataque. 
Construtos são imunes a - 
raios elétricos. 





cumprido. Outra função dos Cenobitas é governar os 
Keepers na jurisdição do Deus dos Prazeres de Metrópolis. 


Chegar & Metrópolis é possível de 
várias formas. Como esta Cidade-Estado está localizada 
em Paradísia, o próprio fluxo de magia do universo atra- 
palha a viagem de Magos da Terra para Paradísia, per- 
mitindo que fiquem apenas alguns dias explorando a ci- 
dade da danação. 


º Quebra-Cabeças: são pequenas caixas ornamen- 
tadas que, encaixadas da maneira certa, ativam portais 
para Metrópolis. Muitas delas são dispositivos de contra- 
to: o usuário escolhe quais tipos de “prazeres” deseja (cor- 
tes, agulhas, ganchos...) enquanto manipula a caixa de 
acordo. No final da transação, um portal para Paradísi 
é aberto e o usuário é arrastado para Metrópolis, para 
que o contrato seja cumprido. 

Claro que, na maioria das vezes, o mortal não sabe o 
que está fazendo e simplesmente mexe na caixa. Os re- 
sultados são quase sempre mortais. Dominar corretamen- 
te o uso da Caixa exige anos de treino, começando com 
pequenas dores/prazeres, automutilações e novos movi- 
mentos. O último passo consiste em chamar um Cenobita 
para realizar a etapa de prazer total, que geralmente 
envolve o desaparecimento do humano deste plano por 





alguns anos/décados, enquanto ele explora todos cs 
facetas de seus sofrimentos. 


e Espelhos: alguns espelhos místicos são preparados 
para que o usuário possa atravessá-lo e chegar a um es- 
pelho semelhante em Metrópolis. Normalmente envolvem 
rituais, velas e a correta localização espaço-temporal das 
estrelas para que a passagem possa ser aberta. | 


* Rituais: adicionalmente cos quebra-cabeças, alguns 
rituais envolvendo sangue, gordura e excrementos po-- 
dem abrir pequenos círculos capazes de cruzar as dimen- 
sões. Neste ritual, o mago desenha um pentagrama den- 
tro de um círculo e coloca uma vela negra em cada ponta 
do pentagrama. Enquanto as velas queimam, o mago 
deve entoar os cântigos corretos. 

Após uma hora de entoação, o circulo existirá simul- 
taneamente na Terra e em Paradísia, e o mago poderá 
deixar o círculo e sair dentro de uma casa abandonada 
em Metrópolis. O circulo permanece nos dois planos en- 
quanto as velas estiverem queimando. Um mago com Con- 
trolar Metamagia 8 ou maior pode realizar este ritual 
como se fosse uma magia espontânea. 


As Bordas: algumas criaturas em Metrópolis contri- 
buem para a construção de cidades na Terra, e vice-ver- 
sa. Os servos dos Keepers na Terra possuem casas que 





abrem suas portas diretamente para as cidadelas de 
Metrópolis. Algumas destas casas são visíveis a todos, 
outras somente a alguns, ou durante certo período do 
ano, ou do dia. Dentro destas residências, humanos po- 
dem ver a realidade através das barreiras dimensionais. 

Sempre que uma casa abre suas portas para Metró- 
polis, este lugar passa a existir simultaneamente em duas 
dimensões, a Terra e Paradísia. É um ponto onde as rea- 
lidudes se conectam. Há uma Igreja em Euston Square 
que existe simultaneamente em Londres e em Metrópolis. 

Sempre que uma passagem para Metrópolis é ativa- 
da, a brecha interdimensional fará com que luzes 
azuladas sejam vistas através de todas as fissuras, ra- 
chaduras ou divisórias da sala onde o ritual estiver sendo 
realizado. Em alguns casos, quando a entrada em 
Metrópolis estiver sendo observada, o mago viajante pode 
ser recepcionado por dezenas de correntes com ganchos... 


Servindo Leviatás todos os servos humanos de 
Leviatã passam por um processo de criação que envolve 
o entalhe de runas e outras marcas no corpo do cultista. 
Este ritual doloroso apaga da vítima qualquer traço de 
humanidade, moral e outros sentimentos humanos. Como 
servos de Leviatã, os cultistas são capazes de conjurar 
Keepers ou, no caso de cultistas mais importantes, até 
mesmo Cenobitas. 

MARCELO DEL DEBBIO 


Rituais Cenobitas 


= (55) Riúdis obedecem às regras de TREVAS, podendo ser frática- 
dos por quaisquer personagens, mas podem ser usados por PinHead 
e Ravena como magias espontâneas: .. . 


Conirolar/Criar Espíritos/Humano To 

Traz um indivíduo para dentro de uma realidade criada por pinHead, 
no interior da mente da vítima, alterando o que for necessário 
dentro desta realidade. Uma vítima Pofejo [= 'escapar” desta realida- 
de com um acerto crítico em um teste de WILL. 


Criar Humano 10 

Causa dor por toque. Tocar ou atacar PinHead enquanto ele esti- 
ver ativando este ritual pode causar de 1. a 10d6 de dano, o] esco- 
lha dele. 


Criar Espírito/Humano/Metamagia 10 


Escurece a sala onde à vítima está e cria de 1d8+6 correntes 


espectrais, que vêm de Paradísia e atacam a vítima (75%). Causam 
até 10d6 de dano, à escolha de PinHead — se ele desejar, elas 


podem provocar dano menor ou nenhum, apenas imobilizando a 


vítima com uma Força igual a até 10d6. 


Controlar Humano 10 
Assume o. controle. mental de qualquer humano que olhe para 
PinHead. O mesmo ritual pode criar uma aura deterror (o Bi/o | (o No [À 
corpo de PinHead: qualquer humano próximo precisa passar em 
um teste difícil de WILL para não fugir em pânico. - 


Controlar Espírito 10 

Afasta qualquer espírito próximo à área de atuação, e impede OU- 
tros de se aproximarem. Também pode aprisionar os espíritos pe 
pessoas mortas em rituais. 


Controlar/Criar Espírito/Humano 9 

Captura por meio de um ritual as almas mortas sob determina- 
das circunstâncias, e as coloca: presás em um totem de pedra 
especialmente construído para abrigar estas almas, chamado 
Aghiex. EA 


Controlar Luz/Metamagiea TO 

Absorve qualquer raio elétrico usado contra Ravena, romctor 
mando os Pontos de Magia empregados em pontos de Magia que 
podem ser usados por ela imes que se dissipam em 3d6, roda- | 


“das). 


Controlar Luz/Espírito 10 
Conjura por um curto período de tempo um espírito luminoso 


- para servir como protetor/escravo. O espírito tem 10d6 em todos . 


os atributos, mas precisa ter sido em vidá uma pessoa assassinada 
de maneira ritualística, de acordo com este ritual. 


Entender Luz/Metamagia 9 

Indica se alguma magia de um certo tipo de Caminho foi realiza- 
da em Metrópolis nas últimas 24 horas, e a localização precisa 
desta. 


' Entender Luz/Espírito 9 
Permite observar e conversar, por meio de um espelho, com al- 
mas de pessoas mortas por um Keeper ou Cenobita. ! 
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confidente para * 
um alienígena? 
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OCO CLOCAGOCHOCOOCCC.CS 


A jovem se recolhe aterrorizada 
no canto do aposento. Cobre-se 
com os braços, como se tal atitude 
pudesse ser útil se eu desejasse 
feri-la. Seus instintos ordenam 
que se comporte assim. Instintos 
que buscam protegê-la como 
indivíduo, não como espécie ou 
civilização. 
COCOCOCOAOCCHCCCACACÇACOCCÉ 
No passado, eu odiava isso nos terrestres. Hoje, 

quase consigo entendê-los. 

Ela é uma alienígena total para mim, mas compre- 
endo seu temor melhor do que seria esperado. Meu 
aspecto deve ser ameaçador a seus olhos. Os terres- 
tres, pelo que sei, têm medo e repulsa instintiva de 
insetos — e essa seria, para um leigo, minha aparên- 
cia aproximada. | 

Abasteço-me de paciência e aguardo. Não é a 
primeira vez que lido com terrestres, sei que o pavor 
inicial demora um pouco a se escoar. Eles estão 
pouco habituados a encontros com “homens-inseto 
prateados”. 

— Tente ficar calma — digo, da forma mais suave 
que consigo. — Não vou machucá-la. 

Percebo seu imenso assombro ao ouvir minha voz. 
Com certeza não me imaginava capaz de falar. De 
fato não poderia, não de uma forma que ela pudesse 
ouvir: apenas o minúsculo dispositivo alto-falante 
preso à minha garganta permite que minha voz 
radiofônica seja audível aos seus ouvidos. 

— Você... fala como o Darth Vader... 

Curioso. Não é a primeira vez que ouço essa 
comparação. Mais tarde devo investigar quem seria 
esse indivíduo tão popular e de nome tão exótico. 

— Sente-se bem? Alguma dor? — pergunto, pre- 
ocupado. São muito frágeis os terrestres, e não tenho 
certeza completa de que não a feri durante o seu 
sequestro. 

— N-não. Estou bem — ela responde, aos poucos 
conquistando coragem para falar. 

— Fico feliz. 

Vejo seu corpo se desenroscar, livre de parte da 
tensão. Ela quer acreditar que não há perigo imedi- 
ato. Aceita a mão que ofereço, sem saber se é segura, 
apenas para escapar do pântano de desespero onde 
esteve perto de se afogar. 

— Que lugar é este? 

— O interior da estrutura conhecida por vocês 
como “Obelisco do Ibirapuera”. Este local, visto por 

milhares todos os dias, tem sido meu esconderijo. Um 
paradoxo que aprecio. 

“Antes de mais nada, peço perdão por trazê-la 
até aqui de forma tão rude. Posso imaginar o horror 
que provoco em você, revelando minha existência e 
destruindo sua concepção de um “mundo normal”. 
Eu preferia evitar isto, creia, mas escondo-me há 
tempo demais e minha força de vontade já não é 
como antes. Estou só neste mundo... longe de casa... 


longe dela...” 
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araras, . amem 


À emoção transparece óbvia em minhas palavras. 
Não planejava revelar minha dor tão cedo. Com 
certeza sou diferente do estereótipo local de “visitante 
do espaço”, frio e calculista, feito máquina compu- 
tadorizada. 

Nada poderia estar mais longe do real. 

— Eu precisava falar com alguém — confesso, 
enfim. — “Desabafar”, como se diz por aqui. 


OCCVOCOCESCOASCOCCOCOCGHCOsCSO 


Ela se solta mais, percebo. Sente- 
se mais segura quando descobre 
minha humanidade. Os terrestres 
são tolos e egocêntricos ao 
reservar esse adjetivo apenas 
para si próprios. Mal sabem eles 
que «a semente humana pode 
germinar nas mais variadas 
formas de vida, nos mais distantes 
confins do universo. 


— Quem é você? — ela pergunta, enfim. 

— Hecton Hecc é meu nome, Metalian é nosso 
mundo, biometálica é nossa forma de vida. Somos 
carne, mente e alma, como você, mas constituídos de 
elementos diferentes. Não encontrará em nós água 
ou moléculas carbônicas. Não somos robôs, contu- 
do; a Mãe Galáxia esculpiu nossas formas natural- 
mente ao longo das eras, como fez com cada ser 
vivente do universo. 

Cauteloso para não assustá-la, ofereço minha 
mão com a intenção de provar o que digo. Ela me 
toca. Sinto o característico pinicar provocado pelo 
contato com seu suor saigado. 

— Você veio... do espaço? Em um disco voador? 

— Na verdade, minha astronave tinha forma 
triangular. Acidentou-se longe daqui, há alguns 
anos. Consegui ocultar os destroços e venho vagan- 
do pela Terra desde então, buscando aprender 
sobre este lugar. 

— O que faz aqui? 

Uma pergunta que já esperava, e que ainda não 
sei responder em poucas palavras. Sento-me ao lado 
dela, satisfeito ao notar que não se afasta. 

— Em Metalian, eu era um membro graduado da 
Guarda Imperial. Um dos cargos mais cobiçados na 
sociedade metaliana, a possibilidade de zelar pesso- 
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almente pela vida dela. No passado lutávamos até a 
morte por essa honra sem igual, mas hoje somos 
eleitos através de testes. Eu teria levado uma existên- 
cia plena e feliz no Palácio Imperial, cuidando dela, 
vigiando seus aposentos, odiando seus inimigos... 

“Mas não aconteceu assim. Vieram as perturba- 
doras notícias sobre este mundo, notícias sobre um 
perigo traiçoeiro que aqui vingava. Uma raça que 
odiava e temia metalianos, e que começava a lançar 
seus tentáculos negros na direção do espaço. 

“Tais rumores evocaram emoções inesperadas em 
nosso povo. Estivemos divididos pela primeira vez em 
milênios: muitos de nós odiaram este planeta, dese- 
jaram varrê-lo dos mapas galatográficos; outros hon- 
raram o desejo dela e quiseram proteger os terranos, 
sabendo que estavam sendo manobrados e não 
tinham culpa do que faziam.” 

— Quem é “ela”2 

Por um instante espanto-me com o absurdo da 
pergunta. Levo uma fração de segundo para lembrar 
que os terrestres nada sabem sobre ela; não foram 
abençoados com o conhecimento de sua iluminada 
existência. Ainda é surpreendente descobrir isso. 

— Nossa Majestade Imperial. Primária, a matriarca 
da civilização metaliana. Portadora do sagrado Có- 
digo Matriz, a divina força criadora que faz brotar a 
vida no ventre das Incubadoras. 

“Ela é nossa mãe,” concluo, buscando palavras 
que uma terrestre possa entender. 

— Sua... mãe? — espanta-se a jovem. — Mãe do 
planeta inteiro? + 

— Na verdade, mais do que uma mãe no sentido 
terrestre da palavra. E uma comparação grosseira, 
mas somos parecidos com as abelhas e cupins do seu 
mundo. Como eles, não podemos viver sem nossa 
rainha, seja agora, seja no futuro. À própria existên- 
cia do Império está ligada a ela. 

— Entre insetos sociais, quando a rainha morre, é 
substituída por outra. O que aconteceria se essa 
imperatriz morresse? 


A terrestre ainda não entende 
completamente o que tento dizer, e 
por isso é incapaz de mensurar a 
blasfêmia que pronunciou. Ela mal 
pode imaginar o temor e a 
angústia que sua pergunta provoca 
naqueles da minha espécie. Cada 
fibra de um metaliano revolta-se 
contra essa hedionda 
possibilidade. 
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À imperatriz... morta? 

— Nossa Majestade é imortal — digo, com uma 
convicção que preciso conservar a qualquer custo. — 
Ela nunca envelhece, nunca adoece. Tem sido nossa 
rainha desde a Colônia Primordial. Assim sempre foi, 
e assim será por toda a vida. 

Ela se cala, talvez intimidada com ofervor contido em 
minha resposta. Deve considerar-me quase um fanático 
religioso, ou coisa similar. Como fazê-la entender? 


— Imagine — digo — como seria reunir todo o amor que sente por seus pais, por 
seus queridos, por seu Deus e por si mesma. Concentire tudo em uma só pessoa — não 
uma divindade abstrata e inatingível, habitante dos céus distantes, mas alguém e 
você pode ver, ouvir e tocar. Imagine como sente-se feliz ao pensar nela, ao saber que +, 
ela existe e a ama. Ela está presente em todos os seus pensamentos; é a primeira coisa” d fa, [ 
que vê ao nascer, e a última no momento de morrer. > : 

“Agora imagine o temor de perder essa pessoa. Um pavor tão indescritível, tão, 
intenso, que não podemos tolerar a mínima chance de que torne-se real. Fagg isso 
e entenderá o que move nossa espécie pelo corpo da Mãe Galáxia, procurando 
e exterminando qualquer coisa que represente ameaça à Imperatriz. 

“O mais ínfimo perigo não deve ser ignorado. Um universo sem Primária 


seria um inferno terrível demais para se viver.” 
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COUTO CICOCODCSHICOGHSHGHO 


A tensão da expectativa me consome. Não posso 

mais adiar o momento. Desesperado por 

compreensão, reúno forças para e 
pergunta decisiva: 


— Será que você entende? Entende o que levou-me a 
atravessar o cosmo para travar neste mundo uma luta 
secreta? Entende que, quando soube sobre o perigo invisível 
que crescia aqui, não tive outra escolha além de caçar os 
inimigos dela? Como eu poderia fazer menos? 

— Eu... acho que entendo. 

Sorrio, mesmo sem saber se ela é capaz de notar .. 
essa expressão em meu rosto. 


À À ' 


— Agradeço imensamente. Você não temidéia der 


(CS ; 
de como eu necessitava dessas simples palavras,” A, FE 
de como elas alimentam minha fé. As vezes Es 
preciso ouvir de outra pessoa que não sou um ae 
louco obcecado. 

— Não acredito que seja. . 
Sorrio mais. À alegria ilumina meu espírito. 
— Então você entende também o valor dos 
segredos que ouviu. Percebe que esse conhe- 
cimento, uma vez nas garras de certas autori- 
dades terranas, pode colocar em intolerável 
perigo minha doce e amada Imperatriz. a Ea E | 
“Entende que agora devo matá-la.” A O aa 
Assim que percebo o medo se insinuarem & x. E 
seu rosto, meu braço desfere o golpe. Quebro 
seu pescoço rapidamente, sem permitir que 
sofra. Levo seu cadáver para os labirintos mais Be 
profundos do obelisco, há muito esquecidos ei, o dp dci 
pelos terrestres. Atravesso inúmeras passa- Es Da E o 
- gens secretas e chego aos aposentos onde 
descansam meus outros confidentes, servindo 
de alimento a roedores. Mais uma vez minha | see 
“coragem necessitou de alimento, e mais uma im DO as TÃO sa 
vez essa fome foi saciada. ca ne 
Amo minha Imperatriz. Abandonei o Palá- 
cio Imperial, roubei a astronave que me 
trouxe até aqui, desobedeci ordens diretas de 
Primária... tudo por necessidade de servi-la. ni 
Ela, em sua infinita docilidade, não entende sé DO a ada ia 
que cometi esses crimes por tanto amá-la. ei qu 8 
Não percebe que tenho uma missão aqui, 
patrulhando este mundo traiçoeiro, perse- 
guindo ameaças. as 
A missão vem em primeiro lugar. ce - 
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Dreno de Energia: 
um novo sistema 
para fecilitar a vide: 
do Mestre 


e um dia alguém realizar uma pes- 
quisa com o intuito de descobrir 
qual é a criatura mais perigosa do 
AD&D, é provável que as respostas se- 
jam tão variadas quanto os jogadores 
entrevistados. 

Se a pesquisa for sobre a habilidade 
especial de monstro mais perigosa, no 
entanto, certamente haverá uma folga- 
da maioria de votos para o dreno de 
experiência dos mortos-vivos. 

Sim, os níveis de experiência são agui- 
lo que um personagem mais custa a re- 
cuperar. Pontos de vida podem ser cura- 
dos; doenças e maldições são temporá- 
rias ou podem ser curadas com magias 
de círculo relativamente baixo; até mes- 
mo a morte pode ser revertida com uma 
magia do 5º círculo (Reviver Mortos). 

À perda de níveis de experiência, no 
entanto, só pode ser combatida com 
uma magia divina do 7º círculo, Restau- 
ração. Para piorar as coisas, não existe 
teste de resistência para o dreno de ener- 
gia vital; se você foi acertado, pode dar 
adeus aos seus Pontos de Experiência. 
Portanto, não é sem motivo que todos 
temem os mortos-vivos... 





Perigo para... Mestres?! 
Apesar de inspirar medo aos heróis mais 
poderosos, o dreno de níveis de experi- 
ência causa alguns problemas. 

Em primeiro lugar, suas sequelas são 
permanentes demais. Um personagem 
de 7º nível, “rebaixado” ao 4º nível num 
encontro azarado com um grupo de 
aparições, levará muitas aventuras para 
retornar ao seu estado anterior. Enquan- 
to isso, os seus colegas de grupo que 
não foram drenados já adquiriram um 
ou mais níveis de experiência, prolon- 
gando o desequilíbrio. Um dos pressu- 
postos do AD&D, aliás, é que todos os 
personagens de um mesmo grupo têm 
uma quantidade aproximadamente 









igual de XP; o dreno de energia pode 
violar esse pressuposto, gerando situa- 
ções embaraçosas: o outrora valoroso 
guerreiro agora precisa ser protegido 
pelos colegas; alguns jogadores menos 
“bonzinhos” podem, inclusive, sugerir 
que sua parcela do tesouro seja reduzi- 
da, já que a sua contribuição para a 
aventura diminuiu — não riam, eu já vi 
isso acontecer! 

Se os jogadores têm problemas, eles 
não estão sozinhos; o Mestre precisa 
recalcular a TACO, resistência e outras 
características do personagem drenado 
antes de prosseguir com o combate. 

Se o infeliz tinha magias, agora é pre- 
ciso escolher quais delas são “esqueci- 
das”, sendo, que não existe orientação 
sobre como fazer isso nas regras. Esco- 
lha aleatória? O Mestre decide? Joga- 
dores do tipo “advogado de regras” te- 
rão um prato cheio... 

Se a vítima era um ladino, pior ain- 
da. Para quanto vão seus talentos? Al- 
guém aí se lembra em quais talentos dis- 
tribuiu seus pontos da última vez em que 
subiu de nível? E enquanto isso, os ou- 
tros jogadores, ansiosos por saber o 
destino dos seus personagens, entoam 
o famigerado coro: “Anda logo, Mestre!” 


A Opção NEV 

Seria bom se o dreno de energia ainda 
fosse tão terrível quanto é hoje, mas sem 
causar tantas complicações em jogo. E 
com esse objetivo que proponho uma re- 
gra alternativa: os Níveis de Energia Vi- 
tal (NEVs). 

Todos os seres vivos possuem NEVYVs, 
em quantidade igual ao seu nível (para 
aventureiros) ou Dados de Vida (para cri- 
aturas). Humanos comuns têm 1 NEY. 

Sempre que um personagem sobe de 
nível, ganha mais um NEY. Personagens 
multiclasse ou de classe dupla possuem 
NEVs iguais à soma dos níveis de todas 
as suas classes. 

O dreno de energia dos mortos-vivos 
drena NEYs ao invés de níveis de expe- 
rência; os NEVs perdidos só podem ser 
recuperados com Restauração ou magi- 
as de mesmo calibre, embora o acúmulo 
de experiência continue somando-os ao 
total do personagem. 


Um personagem cujos NEVs chega- 
rem a zero morre (afinal, ele teve toda a 
sua energia vital drenada) e irá retornar 
como um morto-vivo do mesmo tipo que 
o drenou, a menos que sejam tomadas 
as providências apropriadas. De forma 
geral, todas as regras que referiam-se à 
perda de níveis de experiência passam 
a referir-se à perda de NEVs. 

Até aqui, suavizamos as coisas para 
os jogadores. Agora vem a pancada na 
moringa: para cada NEY perdido, o per- 
sonagem ganha uma penalidade de -1 
em TODAS as suas jogadas de ataque, 
dano, testes de resistência, perícias e 
habilidades. 

Personagens com talentos de ladino 
(e outros poderes medidos em porcen- 
tagem, como resistência à magia) rece- 
bem uma penalidade de -5% por NEV 
perdido. Personagens capazes de lançar 
magias têm uma chance de 5% de falha 
em cada magia que lançarem (sacerdo- 
tes com sabedoria baixa somam 5% à 
chance que já possuem). Essas penali- 
dades são aditivas; um personagem que 
tiver 3 NEVs drenados sofre uma pena- 
lidade total de -3/-15%/15% de chance 
de falha!!! 

Os NEVs perdidos são permanentes, 
mas as penalidades não; a cada novo 
dia, ao raiar do sol (o grande inimigo 
dos mortos-vivos), O personagem drena- 
do pode fazer um teste de Constituição 
(com a penalidade, claro!). Se tiver su- 
cesso, sua penalidade total é reduzida 
em 1. Ao ganhar um novo nível de ex- 
periência o personagem também reduz 
em 1 a penalidade, se a tiver. 

Com esta regra, o dreno de energia 
continua sendo perigoso e temido (um 
ranger de 8º nível com apenas 3 NEVs 
ficaria MUITO receoso de enfrentar 
mortos-vivos novamente), mas sem pre- 
judicar o poder de combate dos perso- 
nagens a longo prazo (a curto prazo, ou 
seja, dentro da mesma aventura, preju- 
dica bastante) e sem causar tantas do- 
res de cabeça para o Mestre. 

Agora vocês já podem partir em bus- 
ca do covil daquele vampiro; como diria 
Katabrok, um bárbaro amigo meu, “Ele 


é um homem morto!” 
MARCO POLI 
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À palavra “mundo” tem significado especial para 
RPGistas. Um mundo de RPG é um cenário de campanha, 
o reino imaginário onde vivem os heróis e onde aconte- 
cem os aventuras. Não é simplesmente um planeta — 
pode ser também uma cidade, um continente ou uma di- 
mensão. Talvez.seja nosso próprio mundo, com poucas 
diferenças, tal como o Mundo das Trevas de Vampiro; 
ou algo completamente diferente e alienigena, feito o 
Complexo Alfa de Paranóia. 
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tem numerosos jogos e suplementos trazendo descrições 
de cenários de campanha: Titan - O Mundo de Aven- 
turas Fantásticas, GURPS Fantasy, Forgotten 
Realms, Karameikos, Shadowrun, Tagmar e outros. 
Mesmo que estes não existissem, adaptar um mundo já 
existente pára uma campanha de RPG não é tarefa das 
mais complicadas — praticamente qualquer Mestre pode 
adaptar regras e rolar uma aventura em um ambiente 
que tenha visto em filmes, livros, quadrinhos ou 
videogames. 
Usar mundos já existentes é fá e corta mas 
0 Mestre em evolução logo entende a verdadeira exten- 
são de seus poderes. Ele descobre que depende daquilo 
que está no papel, que não está preso qos grilhões do 
material publicado. O Mestre pode não apenas mudar 
tudo que quiser em um mundo, mas também CRIAR seu 
próprio mundo. 
Criar um mundo. Poucas tarefas são mais gratifican- 
tes para o Mestre — ou trabalhosas. Você pode fazer a 
coisa dos poucos, devagar, à medida que sud campanha 
se desenvolve; ou então se-armar de imaginação e cora- 
gem para arquitetar seu mundo. De qualquer forma, es- 
teja preparado para um bocado de trabalho; com certeza 
você vai precisar descansar no sétimo dia! 


“Egrthlike” 

Você pretende que seu mundo seja ih parecido com q 
Terra? Com os mesmos tipos de cenários — mares, mon- 
tanhas, selvas, cidades... — e apenas alguns elementos 
diferentes, como monstros, dragões, magia ou tecnologia 
avançada? Isso é bem fácil. Coloque alguns continentes 
sobre oceanos e pronto. São assim a Era Hiboriana de 
Conan, Toril de Forgotten Realms, Yrth de GURPS 
Fantasy, a Terra-Média de O Senhor dos Anéis e cen- 
tenas de outros. 

Mas o desafio maior é criar mundos baseados em tra- 
cos exóticos. Veja por exemplo a Terra inundada de 
Waterworld, o tórrido Arrakis de Duna e o gélido Hoth 


Felizmente para O ig ad o Brasil já 
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quando | modelom seus mundos... 


de Star Wars. Esses mundos “diferentes” são sempre 
interessantes, especialmente em campanhas de ficção ci- 
entifica — embora a fantasia também seja plena deles, 
como provam certos mundos exóticos de AD&D: a anela- 
da Sigil de Planescape, o mundo-dimensão de 
Ravenloft e o destrocado.Krynn de Dragonlance. 

Então, primeiro responda o pergunta: você quer um 
mundo rigorosamente “Earthlike” tipo- Terra), ou ele terá 
elementos exóticos? Se terá, como você pretende expli- 
car a presença desses elementos? Dizer que são Conseg 
ência de magia é a forma mais. facil | mas não a única 
(pessoalmente, eu acredito que explicar fenômenos es- 
tranhos apenas através de “ mágica” “é pura preguiça de 
pensar ou consultar alguns livros). 


Seja como for seu mundo, para defini. hi você à dove 


responder a uma sério de perguntas: 


o Posição: « 0 que sta) úvolto-desse mundo? Ele fia 
no vácuo cósmico com os demais, ou está imerso em al- 
gum ambiente fantástico — inda no centro de um ci 
clone fantástico; uma tempestade energética ou uma di- 
mensão paralela. Já acreditou-se que q Terra era susten- 
tada por quatro elefantes, que ficavam em pé sobre uma 


colossal tartaruga, que navegava através do universo. | 


Interessante, não? 
Seu mundo tem luas? Quantas? Em DNpgoadat 0 
mundo de Krynn temtrês luas/uma branca, uma negra e 


uma vermelha, cada uma representando uma divindade. 


do bem, do mal e da neutralidade. Talvez o próprio mun- 
do seja o satélite de um planeia maior: “algumas. luas, 
como aquelas que existem à volta de Júpiter e Saturno, 
são muito grandes — e alguns cientistas crediom que 
elas podem conter vida. | os 


O mundo-tem um único sol? Nei Mais e um? 


ts eg 


) Cair da Noite”, famoso conto de Isaae Asimoy, fala de 


“um mundo com quatro-sóis onde sÓ anoitecia q cuido dois 
“mil anos! Como resultado, toda a população tinha-um 
| terrível e descontrolado medo de escuro; quando chega- 

va a noite fatídica, todos enlougueciam” de pânico e des- 
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truiam a civilização — que: levava mai dois ms anos 


para se reerguer.das ruinas... 


o Forma: qual será a forma do o seu ta Am massa 


planetária tende a sé úglomerar en em forma deesfera — 
0 sólido geométrico que oferece maior superfície com 
menor volume.Não chega ser uma esfera perfeita: qo 
girar sobre-si mesmo, a força centrifuga.faz com que o 
planeta seja um pouco mi Slurgo na linha-do-equador-e 
achatado. nos pólos. um 

“ Caroques seu na não o preisd ser necessariamente 


sério. | Pode ser achatado — como acreditava-se que a 
Terra era antes de Colombo —, cilíndrico, cúbico ou até 


multifacetado (que tal u um mundo £ com a forma de um 
0207). Ele pode ser 0t0, habitado no lado de dentro; ou 


então um Universo compacto, sem nada existindo além de 
“seus limites, coro o semi-plano de Ravenlofh. Tais formas 
“ não podem ser explicadas pela ciência — mas, em cam- 


ponhos de. fantasia, os deuses podem ser bem criativos 


o Tamanho: se você pensa em ser científico, existem 
certos limites para .o tamanho. de um planeta. Mundos 
muito pequenos têm baixa gravidade (veja no próximo 
tópico), e não podem segurar atmosfera, como acontece 
tom a Lua. Mundos maiores que Júpiter ou Saturno (trin- 
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Descrição completa e ilustrada de todos os planetas 
e espécies inteligentes do universo Star Trek 
Excelente para uso em Role Playing Game (RPG) 


Entre os livros indicados para o criador de mundos existem 
pelo menos três títulos interessantes. Dois deles são suple- 
mentos importados de RPG: GURPS Space, deliciosamente 
obediente aos padrões da astronomia; e World Builder's 


Guidebook, mais recente — embora seja de AD&D, não usa 


nenhuma regra desse sistema e pode gerar mundos para qual- 
quer outro jogo. O terceiro, único disponível em português, é 
o Mundos da Federação, um tipo de catálogo com os mun- 


dos e raças de Jornada nas Estrelas. Não ensina a gerar mun- 


dos, mas é bom para descolar umas idéias. 











tu vez maiores que q Terra, ou mais) podem entrar em 
colapso e virar estrelas. 


º Gravidade: a gravidade de um planeta depende de 
seu tamanho e sua densidade em relação à água. O cálculo 
é simples: diâmetro (em quilômetros) x densidade (em re- 
lação à água; veja mais adiante) x 0.0000143 = gravida- 
de aproximada (em 6s). À Terra tem diâmetro de 12 735 
km, densidade de 5.5 e 16. Metalian tem 22 654 km, den- 
sidade 7.5 e 2.4 6s. Um humano comum resiste por curtos 
períodos sob até 36, mas só pode levar uma vida normal 
entre 0.75 e 1.25 G. 

Mundos de baixa gravidade vão gerar criaturas mais 
fracas, enquanto a gravidade pesada faz seres mais for- 
tes. Os vulcanos de Star Trek são o exemplo mais conhe- 
cido: como seu planeta Vulcano tem gravidade pesada, eles 
são muito mais fortes (em GURPS, possuem ST média 18 
em vez de 10). GURPS Space explica quais são os 
modificadores de forca para diferentes gravidades. 


* Densidade: indica de que material o planeta é fei- 
to. À densidade é medida em relação à água. Mundos 
como Júpiter e Saturno têm baixa densidade (entre 0.6 e 
2.5), pois são feitos apenas de pó e hidrogênio; mundos 
metálicos como meu Metalian, de Espada da Galáxia, 
têm densidade acima de 7.1. Um mundo equilibrado como 
a Terra, com mais rocha e menos metal, normalmente 
fica entre 3 e 7. 


e Atmosfera: a atmosfera da Terra é do tipo oxigê- 
nio-nitrogênio, formada por 78% de nitrogênio, 21% de 
oxigênio, 1% de argônio e traços de outros gases. O mais 
importante, óbvio, é o oxigênio — ele só existe em mun- 
dos que tenham vida, pois é liberado pelas plantas. Por 
outro lado, oxigênio em excesso (acima de 30%) é infla- 
máúvel e corrosivo. 

Quanto à densidade, alguns mundos podem ter pouco 
ar (terrestres poderiam viver nele apenas com trajes 
pressurizados) ou uma atmosfera muito densa (a pressão 
esmagaria um terrestre). À pressão atmosférica varia com 
a altitude: uma interessante sugestão contida no World 
Builder's Guidebook é sobre um mundo onde a pressão 
seja forte demais ao nível do mar, e os habitantes sejam 
obrigados a viver apenas em montanhas. 


e Água: uma regrinha sobre planetas capazes de sus- 
tentar vida: exceto no caso de alguma intervenção mági- 
ca, eles têm (ou um dia tiveram) água líquida em sua 
superfície. Até onde sabemos, o surgimento da vida como 
conhecemos não é possível sem a presença de água, amô- 
nia ou ácido sulfídrico em estado líquido. Isso depende 
de um equilibrio delicado: a distância do planeta até seu 
sol (porque calor excessivo iria evaporar toda a água) e 
sua gravidade (para impedir que o vapor d'água escape 
todo para o espaço), entre outros fatores. Em geral, cada 
sistema planetário tem apenas um (no máximo dois) 
mundos assim. 

Mundos sem água e com vida são possíveis, mas exi- 
gem explicações. Talvez a água tenha sumido com o pas- 
sar dos séculos, e hoje cada gota é imensamente preciosa 
— é assim com Arrakis, de Duna; o tórrido Athas, de 
Dark Sun; e provavelmente Marte. Um mundo sem água 
também poderia ostentar formas de vida diferentes de 
todas que conhecemos, como Metalian. 

Pelo menos para humanos, a vida também seria difícil 
em mundos com água demais — veja o exemplo de 


Waterworld. Impérios poderiam existir apenas em arqui- 
pélagos, ou a bordo de embarcações gigantescas. Terreno 
seco seria o tesouro mais precioso de um mundo assim. 


e Relevo: por falar em oceanos, que tipo de terreno 
predomina em seu mundo? Montanhoso, pantanoso, 
desértico, florestal, vulcânico? Tem árvores com quilôme- 
tros de altura, ou cavernas que atravessam o globo? Al- 
gum desses terrenos existe em maior quantidade, ou es- 
tão uniformemente espalhados pelo planeta? Como ce- 
nário de campanha, seria interessante uma variedade: 
generosa de ambientes — tal como o “mundo-colcha- 
de-retalhos” de Yrth, de GURPS Fantasy. 

Também não precisamos ficar restritos a terrenos “co- 
nhecidos” — afinal, boas aventuras de ficção e fantasia 
exigem lugares perigosos, inóspitos é impressionantes. 
No centro do continente de Taladas (novamente Dragon- 
lance), a queda de um meteoro criou um vasto oceano de 
lava. Cybertron, lar dos robôs da série Transformers, era 
feito de pecas e mecanismos. Na história “A Linda Filha 
do Caçador de Escamas”, de Lucius Shepard, humanos 
habitavam o gigantesco corpo de um dragão adormeci- 
do. À ficção científica e fantasia estão repletas de idéias 
para mundos incríveis. 


e Clima: o mundo é congelante, frio, normal, quente 
ou um inferno? O mundo todo é assim? A temperatura é 
constante durante o ano todo, ou varia com as estações? 
As mudanças climáticas são suaves ou extremas? Quanto 
mais amplos os limites de temperatura, mais rigorosa e 
desafiadora será a vida sobre esse mundo. 

Um truque interessante para conseguir extremos cli- 
máticos é fazer com que o mundo tenha uma face sem- 
pre voltada para seu sol, sem movimento de rotação. E 
assim com Mercúrio, que atinge 350ºC em sua face ilumi- 
nada e —180ºC no lado escuro. Nunca haveria dias e noi- 
tes, e apenas certas as áreas intermediárias seriam habi- 
túveis por humanos. 

Temperatura é apenas parte do clima. Temos tam- 
bém umidade, ventos, chuvas, tempestades, neblina, ci- 
clones, emanações radiativas e todo tipo de fenômeno 
para tornar a vida “interessante”. No filme Inimigo Meu, 
dois núvfragos precisavam se virar para viver em um 
planeta onde choviam meteoros todos os dias... 


º Mapa: noturalmente você vai querer desenhar um 
mapa de seu mundo. Não é preciso ser nenhum cartógrafo 
profissional para produzir o mapa de um mundo imagi- 
nário — especialmente um mundo medieval, onde não 
há satélites ou fotos aéreas para mapear com precisão. 
Mapas medievais podem ser repletos de desenhos suges- 
tivos, com monstros marcando áreas inexploradas. 

No mercado americano existem muitos progamas de 
computador para traçar mapas de RPG — incluindo o 
próprio AD&D Core Rules, que acompanha um ótimo 
editor de mapas. GURPS Space quanto o World Builder's 
Guidebook ensinam como traçar mapas realistas. 


Acredito que estes sejum os primeiros passos para a cria- 
cão de um novo mundo. Como você deve ter notado, o as- 
sunto é vasto demais para estas poucas páginas. Hoje tra- 
tamos apenas de geografia e aspectos físicos — nada fa- 
lamos sobre vida animal, história, cultura, mitologia ou ci- 
vilização. Vamos deixar tudo isso para uma outra vez. 


PALADINO 
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Queridos pelos jogadores... Apesar da quantidade de páginas do Li- 
| vro do Jogador AD&D dedicada às clas- 


Temidos pelos Mestres... ses e raças de personagens, falta muita 
Eles revelam os segredos eo coisa para atingir o ideal. O que existe ali 


é suficiente, verdade, mas as descrições 


potencial de seu tipo favorito são um tanto breves. Pouco se sabe sobre 
de personagem. Eles SãO... os deveres de um clérigo, por exemplo, e 


menos informação ainda existe sobre os 
diversos magos especialistas. 


«outra. editorgudlesRPG por “erros” desse tipo. 
O espaçoiínos livros básicos é limitado, uma 
vez que uma boa parte fica a cargo da ex- 
plicação de regras e coisas do gênero. Muita 
coisa sobre às elasses e raças são deixadas 
propositalmente “em branco”, para que o 
leitor “preencha” Explicações detalhadas 
para satisfazer melhor jogadores e Mestres 
ocupariam um livro inteiro. 


passaria despercebida. Livros acessórios 
para cada tipo de personagem trazem dois 


para os jogadores e mais dinheiro para a 
empresa. Sem dúvida um bom negócio. 
Assim, há alguns anos a TSR criou sua 
série The Complete Handbook" (popu- 
larmente conhecidos como “Completes” 
ou “Livros Vermelhos”). O objetivo de cada 
suplemento é detalhar, em cerca de 150 
páginas, o que não pôde ser descrito no 
Livro do Jogador — tanto em termos de 
regras quanto em ambientação e roleplay. 
Aliás, é importante frisar que apesar das 
“apelações” contidas nos Livros Vermelhos, 
há uma grande preocupação em forne- 
cer material suficiente para que o jogador 
melhore sua atuação durante o jogo. 


Mas o que são esses “Completes”? 
Existem dois tipos básicos: os Livros Ver- 
melhos (com raças e classes para jogado- 
res) e os Livros Azuis, apenas para Mes- 
tres, com regras para vilões e NPCs. Entre 
os Livros Azuis mais conhe- 
cidos estão The Comple- 
te Villain's Handbook e 
The Complete Necro- 
mancer's Handbook. Es- 
tes serão discutidos em ou- 
tra ocasião. 

Os Livros Vermelhos dlivi- 
dem-se em classes e raças. 
Eles não adotam uma estru- 

tura exatamente igual, mas 
todos têm uma coisa em co- 
mum: começam explicando 
com mais detalhes o que é 
cada raça ou classe. Um pa- 
ladino é “um guerreiro nobre 
e heróico que simboliza tudo o que é certo 
e verdadeiro no mundo” e “tem nobres ide- 
ais e deveres que precisa manter todo o 
tempo”, isso todo mundo sabe. Mas o que 


Não se pode culpar a TSR ou qualquer 


Obvio que a exploração deste filão não 


benefícios de uma só vez: mais materials 





é realmente SER um paladino? O que sig- 
nifica se tornar um defensor “do bem e da 
verdade”? Quais são os deveres rígidos que 
tanto exigem da vida de um paladino? 

O que antes não cabia em poucos pa- 
rágrafos no Livro do Jogador é fartamen- 
te explicado nos Livros Vermelhos. Através 
de histórias, exemplos e longas descrições, 
eles mostram o que existe oculto em cada 
tipo de personagem. 


Samurai, Gladiador, Pirata... 

Apesar de todo esse conteúdo “interpre- 
tativo”, a principal atração dos Livros Ver- 
melhos (pelo menos para a maioria dos 
jogadores) são os kits. 

Um kit é uma espécie de “subclasse” 
de personagem, quase uma especializa- 
ção. São grande ajuda para criar perso- 
Pdiferentesentresi-—o Complete Fighter's 
“Handbook, por exemplo, apresenta re- 
gras para bárbaros, piratas, gladiadores, 
amazonas, samurai e muitos outros. 

Cada kil tem suas próprias vantagens 
e desvantagens. No “Complete” do bár- 
“baro, por exemplo, temos'o kit Brute: o 
personagem ganha faro aguçado e CA 4, 
mas não pode ter Inteligência maior que 
6 e Carisma maior que 8. Um mago pode 
ser um Warlock, feiticeiro que aprende suas 
magias com seres extraplanares; ou um 
Wu Jen, espécie de mago oriental. 

As raças também têm kits específicos. 
Elfos podem ser Undead Slayers (explica- 
ções são desnecessárias, certo?), Archers 
(arqueiros) ou Spellfichers (um mago/ladrão 
especialista em roubar objetos mágicos). 
Um gnomo pode ser um Breachgnome (tipo 
de cavaleiro gnômico superarmado) ou um 
Mouseburglar (um espião). Entre as opções 
para os halflings estão os Burglar (algo 
como um Robin Hood) e os Urchin, halflings 
que fingem ser crianças humanas para rou- 
bar com mais facilidade. 


Aventura Melhor 

Apesar do potencial apelativo dos kits (pra- 
to cheio para jogadores tipo Overpower), 
os Livros Vermelhos trazem grandes be- 
nefícios para qualquer aventura. Quanto 
maior o conhecimento do jogador sobre 
a raça e classe de seu personagem, mai- 
or será sua intimidade com ele e melhor 
será seu roleplay. E alcançar uma boa in- 
terpretação é a nossa meta... certo? 

A linha de “Completes” da TSR estava 
prevista para ser lançada pela Abril Jo- 
vem sob o nome de “Pequenos Manuais”. 
Agora, com o AD&D no Brasil em poder 
da Devir, o destino dos Livros Vermelhos 
ainda é desconhecido. 


J.M.TREVISAN (trevisan(Onw.com.br) 


TODOS ( os “comPLETES” (NTÉ AGORA) 


The. Completo: Fighter's H Hundbook: o primeiro e, de longe, o mis pr 


“Livro Vermelho. Seus kils de personagem permitem criar guerreiros de vários tipos. O. 
“livro apresenta novas urmas e novas regras de combute nei eu nome, suas So 
A também servem para rangers & poladinos. É Ra PRE ques 


| Complete: Priest's H | dbonkr embora posto sedia per é um idos 


'm mais completos. Além de informar mais sobre os sacerdotes, apresenta uma longo lista 
del divindades (com poderes. : o e de cado dio) e dicas sobre como : 
- seus peito do e tos, | | 


a novas perícias para esta cada novos pgto dicos sobr 0 uioamento de di | 
j guildo de ladrões e muito mais. sobre 0 vida de crime. : 


“e The Complete Wizard's Handbook: qui ua ie lost mistérios qe ae 
os magos são elucidados. Cada escola de magia é detalhadamente explicada, com dicas 
poroo interpretação de seus respectivos magos especialistas. Novas «magias, novos itens: 
“mágicos, dicas para incluir magia em seu próprio mundo, quan le magos flo 
métodos de uso de magias e muito mais. 7 


-* The Complete Paladins's Handbook: mostra como asia guerreiro o bom 
“ realmente funciona, através de pequenas histórias e exemplos de comportamento. ano. 
poder especial dos paladinos é superexplicado com todos os detalhes. 


+ The Complete Ranger's Handbook: 0 guerreiro silvestre encontra aqui qrands. 
“explicuções sobre seu modo de vida e sua ligação com a natureza. Assim como o “Com. 
“plete” do paladino, este também fala sobre os poderes do ranger com mais minúcia. 


'» The Complete Druids's Handbook: muito pouco sobre os druidas é explicado | 
“no Livro do Jogador, mas aqui todos os seus aspectos são desvandados. 


* The Complete Bard's Handbook: um dos melhores. Repleto de-dicas para 
interpretar bardos, novas magias, perícias e instrumentos musicais. 


» The Complete Barbarian's Handbook: à dasse bárbaro não existe no Livro 
do Jogador — uparece apenas em certos mundos e suplementos, mas acabou ganhando - 
sem proprio “Complete”. Temos dois tipos de bárbaro: o guerreiro e o shamã (uma espió- | 


“ci de clérigo). Foi inspirado em comunidades tribais da vida real. 


* The Complete Ninja's Handbook: como o bárbaro, esta classe lumbém não 


“existe no Livro do Jogador, Em termos de jogo, o ninja é opresentado aqui como uma. 
mistura de lodrão e mago, Ele existe em dois tipos — o ninjo “puro” e o shinobi, que no 


verdade é uma classe dupla, combinando o ninja com alguma outro clusse. Além de 


muitos tipos de ninja, O livro: apresenta novos armas e magias. 


“» The Complete Book of Elves: 0 primeiro “Complete” de raça, não dirdiise | 

Aqui o nivel de detalhamento é muito alto, mostrando q sociedade, modo de pensar é 
“costumes dos elfos (alguém aí sube como é um casamento élfico, ou quais são seus 
- principais feriados?2?). Explica os poderes especiais da classe e os diferentes fipos de 
- elfo — elos-do- «mar, elfos negros, Silvanesti, Dargonesti.. i 


s The Complete Book of Dwarves: os anões, suo cultura e seu bu genia modo 
do vida são o assunto deste. Livro Vermelho. Vários fipos de anões são explicudos — dem 
tomo os duergar, dnões de Underdark, inimigos dos elfos negros, Ro 


a The Complete Book of Gnomes and Halflings: aqui duos FOCOS vide DE 
“mesmo. espaço. Mais informações sobre a cultura, deuses e mitos dos gnomos e halflings. 
“Destaque para os vários fipos de halflings e fomos dos diferentos riundos lê USD, 

: incluindo os kenders de Dragonkance. qe 


e The Complete Book of Humanoids: tes raças iterigriania disionivêis 
“opens como monstros podem ser usadas por. jogadores, graças q este Livro Vermelho. 
 Goblins, | kobolds, homens. lagarto, ogres é e centauros são apenas “alguns exemplos. 


Ei The Complete Book of Psionits: o mais importante livro com ado par 
é tos pura. ADED. Indispensável para quem curte Dunk Sun. : 
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À história já é uma velha conhecida dos fis de AD&D. 
Tudo começou em 1982 com a publicação de uma aven- 
tura pronta chamada Ravenloft. Elaborada por Tracy 
e Laura Hickman, era até certo ponto inovadora, por tra- 
zer novos aspectos às aventuras prontas de AD&D. 

Além de ser possível encaixar a aventura em qual- 
quer dos mundos existente até então, Ravenloft era 
mais desafiadora. Podia ser jogada mais de uma vez, 
sem que os jogadores perdessem a motivação e o entusi- 
asmo — pois apresentava soluções e caminhos múlti- 
plos, fornecendo novas alternativas para Mestres e joga- 
dores. Dada a qualidade do trabalho, Ravenloft (mais 
tarde reformulada e republicada como House of 
Strahd) tornou-se a aventura pronta mais vendida em 
toda a história da TSR. 

Todo este sucesso seria retomado em 1989, com a 
transformação de Ravenloft em um mundos de AD&D. 
Ele foi dividido em duas caixas básicas: Realm of Ter- 
ror e Forbidden Lore. Nascia assim o “Demiplane of 
Dread” (algo como “Semiplano do Terror”). Como a aven- 
tura que lhe deu origem, Ravenloft também era inova- 
dor como mundo — não um planeta como Krynn, Oerth 
ou Faerun, mas uma outra dimensão, cercada de névoas, 
suspensa em algum lugar entre o Plano Material e o 
Etéreo, governada pelos misteriosos Poderes Negros. 

Dentro de cada “país”, aqui chamados de domínios, 
existiam muitas ameaças — sendo a maior delas o pró- 
prio regente do lugar. Cada domínio tinha um darklord, 
um ser tão perverso e poderoso que recebeu do próprio 
semiplano um domínio para governar, e também uma 
maldição: um darklord jamais poderia cruzar as frontei- 
ras de seu próprio domínio. 

Qualquer aventureiro, grupo de aventureiros ou mes- 
mo cidades inteiras de qualquer mundo correm o risco de 
ser transportados para Ravenloft por suas nevoas maldi- 
tas. Escapar deste lugar maligno é possível, mas absur- 
dumente difícil — e aí está a emoção. Jogar AD&D no 
mundo de Ravenloft é estar no inferno, desesperado 
para fugir a qualquer custo. 


A Grande Conjuração 

Ravenloft foi amplamente inspirado em obras de ter- 
ror gótico. O estilo literário de autores como Mary Shelley, 
E.A.Poe, Bram Stoker plantou a semente que germinou 
este mundo. Estar no Semiplano do Terror é vivenciar o 
horror gótico em toda a sua plenitude. 

Além de tudo isso, Ravenloft foi a maior arma da 
TSR para incentivar a interpretação em vez do puro com- 
bate. Era um jogo de personagens psicologicamente for- 
tes, vilões maquiavélicos e tramas engenhosas. Quase 
nada de cavernas, dragões e tesouros desta vez... 

Após o bem sucedido lancamento de 1989, uma extensa série 
de suplementos se seguiu. De acordo com a política da TSR, tanto 
as aventuras quanto os pocket books influenciavam o panorama 
do mundo descrito na caixa. Novos domínios eram introduzidos 
através das histórias, e novos elementos e tramas tomavam forma 
através das aventuras publicadas. 

O ponto culminante foi o evento conhecido como 
Grande Conjunção, resultado de uma cadeia de aven- 
turas que podiam ou não ser jogadas em sequência. Na 
tentativa de escapar do Semiplano, Azalin (o darklord 
de Darkon) forcou os acontecimentos de uma antiga 


profecia Vistani (espécie de cigano local). Estes, porém, 
aconteceram fora da ordem prevista, transformando o 
efeito original da Grande Conjunção em algo 
imprevisível. As conseguências deste evento alteraram 
radicalmente o Semiplano. Domínios deixaram de existir 
enquanto novos surgiram. Darklords desapareceram, 
outros perderam seus domínios. O panorama geográfi- 
co mudou com o aparecimento do misterioso Shadow 
Rift e a enorme expansão de Darkon. 

Para atualizar o Semiplano, veio em 1994 uma nova 
caixa. Além de trazer todas as mudanças (com direito a 
novos mapas), o novo Ravenloft juntou as duas caixas 
anteriores em uma. Entre as perdas ficaram para trás o 
conjunto de dados para “previsão do futuro” e o suple- 
mento sobre sociedades secretas (ambos contidos em 
Forbidden Lore). Apesar de tudo, a nova versão não 
continha grandes novidades. Boa parte do texto perma- 
necia o mesmo, e nenhuma regra foi sensivelmente alte- 
rada. A “caixa vermelha”, como ficou conhecida, deve 
ser vista mais como uma atualização do que como algu- 
ma espécie de “segunda edição”. 


Necropolis e a 

Morte de Van Richten 

Novas aventuras se seguiram e novos acontecimentos vol- 
taram a mexer com o panorama do Semiplano. 

Numa nova tentativa de escapar de sua prisão, Azalin 
tentou um plano extremamente engenhoso: pretendia se 
transformar em um demilich, na esperança de, em sua 
forma etérea, ludibriar os dark powers e abandonar de- 
finitivamente Darkon. Entretanto, a máquina que faria o 
trabalho foi destruída por um grupo de aventureiros, ar- 
ruinando todos os planos de Azalin. 

À destruição da máquina trouxe graves conseguênci- 
as q Darkon. À cidade de II Aluk foi transformada numa 
cidade de mortos e renomeada como Necropolis (nome 
este que se estendeu para todo o domínio). Desde então 
Azalin está desaparecido e uma nova criatura chamada 
simplesmente Death é agora o ser mais poderoso de 
Necropolis, embora não haja nenhum indício de que este 
seja o novo darklord do lugar. Todos estes acontecimen- 
tos foram descritos na caixa acessório Grim Harvest: 
Requiem, que apresenta pela primeira vez regras para 
o uso de mortos-vivos como personagens jogadores. 

Novos pockets e aventuras adicionaram mais elemen- 
tos qo Semiplano. Junto com Requiem, a caixa/aven- 
tura Bleak House descreve talvez o maior aconteci- 
mento de Ravenloft nos últimos anos: após anos de luta 
contra as criaturas das trevas, Rudolph Van Richten mor- 
re em uma batalha final contra uma velha inimiga. Para 
quem não conhece, Van Richten era considerado uma das 
poucas grandes forças benignas presentes no Semiplano. 
Sua atuação corajosa e estudos profundos (mostrados no 
inúmeros Van Richten's Guide..., suplementos AD&D 
sobre criaturas sobrenaturais) inspirava outros aventu- 
reiros e trazia esperança. Agora ninguém sabe como fi- 
carão as coisas. 

Frente a tudo isso, chega o momento de uma nova 
revisão no sempre mutúvel Ravenloft. Fra preciso ane- 
xar as novas mudanças, adequar as regras e acrescentar 
novos elementos. 
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” TIRAR TOPOS PA QUANTOS DE QUANTOS GOSTARIA | PENSEM 
POR E TORNA-LOS VOCÊS ESTÃO DIS- NÃO DE SERVIR, MAS BE NISSO. E NOS 
POSTOS A SEGUIR SE JUNTAR AO DEUS- PROCUREM! 
SERPENTE? 


a F 
os 


PESCULPE, 
SENHOR! TOM E 
JAMES TENTARAM 
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| * Primeiro aquela perguntinha 
* - manjada: como você começou sua 
| - “carreira, e quais são suas 
* influências? 
Comecei como assistente de arte em uma pe- 
| quena agência em Santo André, no ABC 
paulista. Eu fazia todo tipo de trabalho nessa 
| área, menos o que realmente queria — dese- 
nhar e pintar. O pior é que no almoço, todos 
os pratos, TODOS os dias, era acompanha- 
do de abobrinha! Eu odiava abobrinha, 
mas o dono da agência adorava; ou eu 
comia ou tinha que almoçar fora. 
Depois comecei a ento ao 












Do da pe PN 




























ara São Paulo. Guênde venci a 
nal de Quadrinhos, comecei a 
enhar para os EUA, fazendo uma 
jptação do livro de ficção-científi- 
Lucifer's Hammer. 

Minhas influências? Primeiramen- 
Jenício, um ilustrador brasileiro do 
| aprendi a gostar. Norman 
ell, RobertPeak, Greg Spalenka, 
E Williams, Hopper, Dave Mckean 
e muitos outros, que dariam 
multas e muitas páginas... 
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engraçada ao jogó: 
um clima mais sombrio, 
realistas. Eu, é claro, topei. 

O jogo é composto por 80 cartas, e deve 
ser jogado junto a um tabuleiro de xadrez. 
Os cards afetam as regras normais do xa- 
drez, tornando a partida totalmente caótica! 
















“O slogan do jogo resume tudo: Jogue uma 


carta; faça um movimento: o xadrez nunca 
será o mesmo! 


Que outros trabalhos você anda 
produzindo para RPG e cards? 


EN Be NA SNI AS 
pegada jo + 


pondera ç  t 
+ hs md | ai DA 4 


UMa “cara” mais: 





Nos EUA, além de Knighimare Chess e Magic, | 


fiz a capa do jogo Inferno para a Global nã 
Games e também capas de suplementos do 
In Nomine (Night Music, The Marches, Heaven a 
and Hell, The Fall of Mallakim). Estou: me Ê 


lhando nas capas seguintes. 


Sua história para «a Dragon 7 
Magazine, “Paradoxo”, recebeu o 
Prêmio Abril de Jornalismo deste 
ano. Você tem outros planos na | 
área de quadrinhos? 

Estou com alguns projetos em andamento, um 
deles junto com Marcelo Campos, sobre um 
grupo de super-heróis nacionais. Além disso, 
tenho duas mini-séries em forma de argumen- 
to que preciso desenvolver ainda. Tenho tam- 
bém algumas coisas encaminhadas, que ain- 
da não posso revelar (mesmo porque ainda 
não estão confirmadas). Aguardem!!! 


Você e outros artistas brasileiros 
andam se reunindo em ciclos de 
palestras sé bre quadrinhos, não é 
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